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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A.  Latar Belakang Masalah  
Selama ini SMK dianggap sebagai sekolah menengah strata kedua dalam 
masyarakat Indonesia. Kini terjawab sudah keraguan akan lulusan SMK dengan 
munculnya karya-karya mereka (Eko Wardaya, 2012 : 1). Hal ini dapat dilihat 
hasilnya dengan lahirnya mobil ESEMKA di Surakarta (Indah Septiyaning, 2013 : 
1) dan pesawat latih di Bandung buatan anak dalam negeri melalui lembaga SMK 
(Diki Ramadani, 2012 : 1). Di SMK ini para siswa bukan hanya di bekali dengan 
teori melainkan di tunjang praktikum. Ini dimaksud agar nantinya lulusan SMK 
dapat langsung terjun pada bidang industri.  
Salah satu SMK Negeri di Yogyakarta adalah SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
SMK Negeri 3 Yogyakarta yang terletak di Jl. Monginsidi No. 2A  merupakan 
salah satu lembaga pendidikan kejuruan di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta. 
SMK Negeri tersebut memiliki visi dan misi. Visinya yaitu menjadi lembaga 
pendidikan dan kepelatihan berstandar internasional yang berfungsi optimal, 
untuk menyiapkan kader teknisi menengah yang kompeten di bidangnya, unggul 
dalan iptek, imtaq dan mandiri, sehingga mampu berkompetisi pada era 
globalisasi. Misinya yaitu; (1) Melaksanakan pendidikan dan pelatihan berkualitas 
prima menuju standar internasional, (2) Melaksanakan pendidikan dan pelatihan 
yang berfungsi optimal untuk menghasilkan lulusan yang kompeten di bidangnya, 
unggul dalam iptek, imtaq, dan mandiri, (3) Melaksanakan pendidikan dan 
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pelatihan untuk menghasilkan lulusan yang mampu berkopetisi pada era 
globalisasi. 
SMK Negeri 3 Yogyakarta menyelenggarakan sembilan program keahlian, 
yaitu: Teknik Pemesinan, Teknik Kendaraan Ringan, Teknik Instalasi Tenaga 
Listrik, Teknik Gambar Bangunan, Teknik Finishing Kayu, Teknik Perkayuan, 
Teknik Audio Video, Teknik Komputer dan Jaringan, dan Multimedia. Masing-
masing program keahlian dilaksanakan selama tiga tahun. Program Keahlian 
Permesinan sebagai salah satu program keahlian yang ada di SMK Negeri 3 
Yogyakarta. Program keahlian Teknik Pemesinan bertujuan untuk menyiapkan 
tenaga terampil di bidang pemesinan. Oleh karena itu, banyak diminati oleh calon 
siswa yang akan masuk di sekolah tersebut. Program Teknik Pemesinan terdiri 
dari empat kelas untuk masing-masing angkatan. Dalam pelaksanaannya 
pembelajaran praktek program keahlian Teknik Pemesinan menggunakan tempat 
di Balai Latihan Praktek Teknik (BLPT), sementara pembelajaran teori 
dilaksanakan di Induk Sekolah Jl. Monginsidi No. 2A Yogyakarta. 
Berdasarkan observasi awal sebelum penelitian tentang penggunaan alat 
ukur, didahului dengan mewawancarai guru yang bersangkutan yaitu Ibu Sophia 
Daitupen, S.Pd. Hasilnya ada beberapa permasalahan baik itu dari siswa, guru, 
maupun sarana dan prasarana. Permasalahan yang didapatkan dari wawancara 
dengan Ibu Sophia Daitupen, S.Pd, yaitu permasalahan proses pembelajaran yang 
berlangsung di Program Keahlian Permesinan, SMK Negeri 3 Yogyakarta pada 
mata pelajaran mengukur dengan menggunakan alat ukur sudut. Selama ini 
pembelajaran tersebut masih menggunakan media papan tulis dan modul. Untuk 
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meningkatkan keefektifan belajar mengajar khususnya pengukuran sudut maka 
perlu media pembelajaran berbantuan komputer sebagai pendukung. Faktor 
pendukung utama dalam teori pengukuran sudut adalah teori dilanjutkan dengan 
latihan praktik mengukur. Di SMKN 3 Yogyakarta alat ukur pengukuran sudut 
belum tersedia alat praktiknya. Kemudian hasil wawancara dari siswa yaitu guru 
terkesan monoton selama pembelajaran, selain itu belum tersedianya alat ukur 
pada pengukuran sudut menambah sulit siswa untuk belajar. Metode mengajar 
yang kurang inovatif oleh guru tersebut mengakibatkan minat belajar siswa 
menurun, sehingga keterserapan materi ajar menjadi berkurang (lihat lampiran 2 
halaman 114). Ini dapat di lihat pada observasi awal terhadap guru yang 
bersangkutan. Dari cara guru mengajar di kelas dapat dilihat bahwa guru masih 
kurang memanfaatkan media pembelajaran yang ada, padahal sarana prasarana 
penunjang sudah tersedia seperti Komputer, Proyektor dan OHP. Metode 
mengajar yang kurang inovatif oleh guru tersebut mengakibatkan minat belajar 
siswa menurun, sehingga keterserapan materi menjadi berkurang. 
Untuk meningkatkan minat belajar siswa maka perlu adanya penyegaran 
dengan memanfaatkan fasilitas yang telah ada di SMK N 3 Yogyakarta yaitu 
dengan menggunakan komputer dengan program Microsoft Office Power Point 
sebagai media. Didalam media komputer ini terdapat banyak variasi untuk 
menunjang ketertarikan siswa untuk belajar karena di dalamnya dapat 
menmpilkan teks, gambar, video, animasi dan suara. Media komputer ini 
diharapkan dapat mempermudah dan mampu menutupi kekurangan SMKN 3 
Yogyakarta, sehingga siswa diharapkan dapat lebih mudah dan lebih tertarik 
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dalam menerima materi yang disampaikan oleh guru pengampu mata pelajaran 
tersebut.  Media komputer ini berupa materi dalam bentuk file, yang berisi materi 
dan cara-cara mengukur yang baik. Tampilan-tampilan gambar alat ukur sudut, 
nama bagian alat ukur sudut bevel protractor dan cara penggunaannya. Dengan 
media komputer ini siswa diharapkan mempunyai memahami dasar-dasar untuk 
dapat mengukur dengan baik, harapanya siswa dapat meningkatkan prestasi 
tentang penggunaan alat ukur, khususnya alat ukur sudut. Hasilnya dapat 
disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik (CD/Hard Disk 
External/Flashdisk) sehingga lebih praktis dan mudah digunakan. 
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, maka akan 
dilakukan suatu penelitian tentang Pengembangan Media Pembelajaran 
Berbantuan Komputer Kompetensi Dasar Pengukuran Sudut pada Siswa Kelas X 
Program Keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
B.  Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya dapat 
diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 
1. Guru kurang memanfaatkan sarana prasarana penunjang proses pembelajaran 
yang sudah tersedia seperti Komputer, Proyektor dan OHP. 
2. Pada saat proses pembelajaran pengukuran sudut siswa kurang antusias karena 
guru hanya menggunakan metode ceramah dari awal sampai akhir dan hanya 
menggunakan media papan tulis saja. 
3. Belum tersedianya media pembelajaran berbantuan komputer terutama media 
pembelajaran berbantuan komputer dengan program Microsoft Office Power 
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Point untuk proses pembelajaran mengukur dengan menggunakan alat ukur 
khususnya pengukuran sudut di SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
4. Belum tersedianya media pembelajaran alat ukur sudut untuk praktikum pada 
proses pembelajaran mengukur dengan menggunakan alat ukur di SMK 
Negeri 3 Yogyakarta. 
5. Pemilihan/penggunaan komputer dengan program Microsoft Office Power 
Point sebagai media pembelajaran adalah karena media yang lengkap dan 
mudah pengoperasiannya, diantaranya dapat menampilkan teks, gambar, 
suara, animasi, video, dan lain sebagainya; hasilnya dapat disimpan dalam 
bentuk data optik atau magnetik (CD/Hard Disk External/Flashdisk) sehingga 
lebih praktis untuk dibawa ke mana-mana. 
C.  Batasan Masalah 
Mengingat ruang lingkup permasalahan dalam penelitian ini cukup luas, 
maka perlu diberi batasan masalah. Masalah yang diteliti dibatasi pada 
pengembangan dan pembuatan media pembelajaran berbantuan komputer dengan 
program Microsoft Office Power Point, untuk membantu proses pembelajaran 
pengukuran sudut pada kompetensi dasar menjelaskan cara pengukuran. 
D.  Rumusan Masalah  
Berdasarkan batasan masalah yang telah ditetapkan sebelumnya maka 
permasalahan dalam penelitian ini adalah:  
1. Bagaimanakah urutan proses pengembangan dan pembuatan media 
pembelajaran berbantuan komputer dengan program Microsoft Office Power 
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Point untuk membantu proses pembelajaran pengukuran sudut pada 
kompetensi dasar menjelaskan cara pengukuran? 
2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran berbantuan komputer dengan 
program Microsoft Office Power Point untuk membantu proses pembelajaran 
pengukuran sudut pada kompetensi dasar menjelaskan cara pengukuran? 
E.  Tujuan Penelitian 
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah: 
1. Mengetahui urutan proses pengembangan dan pembuatan media pembelajaran 
berbantuan komputer dengan program Microsoft Office Power Point untuk 
membantu proses pembelajaran pengukuran sudut pada kompetensi dasar 
menjelaskan cara pengukuran, yang dibuat berdasarkan metode penelitian 
pengembangan/Research and Development (R&D). 
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbantuan komputer dengan 
program Microsoft Office Power Point untuk membantu proses pembelajaran 
pengukuran sudut pada kompetensi dasar menjelaskan cara pengukuran. 
F.  Manfaat Penelitian 
Hasil dari pelaksanaan penelitian ini akan memberikan manfaat bagi siswa 
dan bagi guru, yaitu: 
1. Manfaat bagi siswa: 
a. Mempermudah siswa dalam memahami materi. 
b. Meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran. 
c. Meningkatkan perhatian dan motivasi belajar siswa. 
d. Meningkatkan minat belajar siswa. 
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2. Manfaat bagi guru: 
a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran. 
b. Menambah wawasan guru dalam memahami karakteristik belajar siswa. 
c. Sebagai motivasi untuk lebih meningkatkan ketrampilan dalam memakai 
media pembelajaran dan memperbaiki sistem pembelajaran. 
d. Meningkatkan variasi pengembangan media pembelajaran. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian dan Landasan Teori Media Pembelajaran 
Kata “media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk 
jamak dari kata medium yang berarti perantara atau pengantar. Media 
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima (Arief 
S. Sadiman, 2005: 6). Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (versi 
buku elektronik) kata media berarti perantara; penghubung; yang terletak 
di antara dua pihak (orang, golongan, dsb). 
Menurut Criticos (1996) yang dikutip Daryanto (2010: 4) 
menyatakan bahwa media merupakan salah satu komponen komunikasi, 
yaitu sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju komunikan. 
Oemar Hamalik (1986: 23) mengemukakan bahwa media pendidikan 
adalah alat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka lebih 
mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran di sekolah. 
Dari berbagai pendapat yang telah diuraikan di atas, media 
pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu alat bantu yang digunakan 
pada proses pembelajaran dengan maksud menyampaikan materi ajar 
dari guru kepada penerima (siswa), sehingga dapat meningkatkan 
efektifitas dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
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Gambaran yang dapat dijadikan acuan sebagai landasan teori 
penggunaan media dalam proses belajar adalah kerucut pengalaman 
Edgar Dale. Kerucut ini menggambarkan taraf berpikir manusia 
mengikuti tahap perkembangan dimulai dari berfikir kongkrit menuju ke 
berfikir abstrak, dimulai dari berfikir sederhana menuju ke berfikir 
kompleks (Azhar Arsyad, 2011: 10). 
 
Gambar 1. Kerucut Pengalaman Edgar Dale 
(Azhar Arsyad, 2011: 11) 
Hasil belajar seseorang diperoleh mulai dari pengalaman langsung 
(kongkrit), kenyataan yang ada di lingkungan kehidupan seseorang 
kemudian melalui benda tiruan, sampai kepada lambang-lambang verbal 
(abstrak). Semakin ke atas di puncak kerucut semakin abstrak media 
penyampai pesan itu. Tetapi urut-urutan ini tidak berarti proses belajar 
dan interaksi belajar mengajar harus selalu dimulai dari pengalaman 
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langsung, tetapi dimulai sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan 
kelompok siswa yang dihadapi dengan mempertimbangkan situasi 
belajarnya (Azhar Arsyad, 2011: 10). 
b. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 
Oemar Hamalik (1986 : 22) ciri-ciri umum media pembelajaran 
yaitu: 
1) Media pembelajaran identik artinya dengan pengertian keperagaan 
yang berasal dari kata "raga", artinya suatu benda yang dapat diraba, 
dilihat, didengar, dan yang dapat diamati melalui pancaindra kita. 
2) Tekanan utam terletak pada benda atau hal-hal yang bisa dilihat dan 
didengar. 
3) Media pembelajaran digunakan dalam rangka hubungan 
(komunikasi) dalam pengajaran antara guru dan murid. 
4) Media pembelajaran adalah semacam alat bantu belajar mengajar, 
baik didalam maupun diluar kelas. 
5) Berdasarkan (3) dan (4), maka pada dasarnya media pembelajaran 
merupakan suatu "perantara" (medium, media) dan digunakan dalam 
rangka pembelajaran. 
6) Media pembelajaran mengandung aspek-aspek sebagai alat dan 
sebagai bentuk, yang sangat erat pertaliannya dengan metode 
mengajar. 
7) sebagai tindakan operasionil. 
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Azhar Arsyad (2011: 6) merumuskan ciri-ciri umum yang 
terkandung dalam media pembelajaran, antara lain: 
1) Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dewasa ini 
dikenal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang 
dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan pancaindera. 
2) Media pembelajaran memiliki pengertian nonfisik yang dikenal 
sebagai software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang 
terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin 
disampaikan kepada siswa. 
3) Penekanan media pembelajaran terdapat pada visual dan audio. 
4) Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses 
belajar baik di dalam maupun di luar kelas. 
5) Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan 
interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
6) Media pembelajaran dapat digunakan secara massal (misalnya: radio, 
televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide, 
video, OHP), atau perorangan (misalnya: modul, komputer, radio 
tape/kaset, video recorder). 
7) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu. 
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Sedangkan menurut Dian Indriana (2011 : 53) merumuskan ada 4 
ciri-ciri umum media pembelajaran, yaitu: 
1) Sesuatu yang menjadi penekanan pada media pembelajaran adalah 
keperagaan, yang berasal dari kata "raga". Sedangkan kata raga 
berarti sesuatu yang dapat diindra, yakni dapat diraba, dilihat, 
didengar, dan diamati. Namun, yang menjadi komponen utama indra 
adalah penglihatan dan pendengaran. 
2) Media pembelajaran merupakan bentuk komunikasi guru dan murid. 
3) Media pembelajaran merupakan alat bantu utama dalam mengajar 
didalam kelas atau diluar kelas. 
4) Media pembelajaran erat hubungannya dengan metode mengajar. 
Dari beberapa pendapat tersebut dapat dirumuskan ciri-ciri dari 
media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1) Media sebagai alat peraga yang dapat diindra, yakni dapat diraba, 
dilihat, didengar, dan diamati. Namun, yang menjadi komponen 
utama indra adalah penglihatan dan pendengaran. 
2) Media pembelajaran sebagai komunikasi antara guru dan murid. 
3) Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses 
belajar baik di dalam maupun di luar kelas. 
4) Media pembelajaran dapat digunakan secara massal. 
Sedangkan Gerlach & Ely (1971) yang dikutip dalam Azhar 
Arsyad (2011: 12), mengemukakan tiga ciri media yang merupakan 
petunjuk mengapa media digunakan dan apa saja yang dapat dilakukan 
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oleh media yang mungkin guru tidak mampu (kurang efisien) 
melakukannya yaitu: 
1) Ciri Fiksatif (Fixative Property) 
Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam, 
menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau 
obyek. Suatu peristiwa atau obyek dapat diurut dan disusun kembali 
dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket 
komputer, dan film. Suatu obyek yang telah diambil gambarnya 
(direkam) dengan kamera atau video kamera dengan mudah dapat 
direproduksi kapan saja diperlukan. Dengan ciri fiksatif ini, media 
memungkinkan suatu rekaman kejadian atau obyek yang terjadi pada 
satu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu. 
Demikian pula kegiatan siswa dapat direkam untuk dianalisis dan 
dikritik oleh siswa sejawat baik secara perorangan maupun secara 
kelompok. 
2) Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 
Transformasi suatu kejadian atau obyek dimungkinkan karena 
media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu 
berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga 
menit dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording. 
Misalnya, bagaimana proses larva menjadi kepompong kemudian 
menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan teknik rekaman 
fotografi tersebut. Di samping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat 
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pula diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu 
rekaman video. Misalnya, proses loncat galah atau reaksi kimia 
dapat diamati melalui bantuan kemampuan manipulatif dari media. 
Pada rekaman gambar hidup (video, motion film), kejadian dapat 
diputar mundur. Media (rekaman video atau audio) dapat diedit 
sehingga guru hanya menampilkan bagian-bagian penting/utama dari 
ceramah, pidato, atau urutan suatu kejadian dengan memotong 
bagian-bagian yang tidak diperlukan. Kemampuan media dari ciri 
manipulatif memerlukan perhatian sungguh-sungguh oleh karena 
apabila terjadi kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian 
atau pemotongan bagian-bagian yang salah, maka akan terjadi pula 
kesalahan penafsiran yang tentu saja akan membingungkan dan 
bahkan menyesatkan sehingga dapat mengubah sikap mereka ke arah 
yang tidak diinginkan. 
3) Ciri Distributif (Distributive Property) 
Ciri distributif dari media memungkinkan suatu obyek atau 
kejadian ditransformasikan melalui ruang, dan secara bersamaan 
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan 
stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu. 
Dewasa ini, distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas 
atau beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah 
tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman video, audio, disket 
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komputer dapat disebar ke seluruh penjuru tempat yang diinginkan 
kapan saja. 
c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Daryanto (2010: 5) mengungkapkan beberapa fungsi media 
pembelajaran, antara lain: 
1) Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis. 
2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra. 
3) Menimbulkan gairah belajar, interaksi lebih langsung antara murid 
dengan sumber belajar. 
4) Memungkinkan anak belajar mandiri sesuai dengan bakat dan 
kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. 
5) Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman dan 
menimbulkan persepsi yang sama. 
6) Proses pembelajaran mengandung lima komponen komunikasi, guru 
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa 
(komunikan), dan tujuan pembelajaran. Jadi media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, 
minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. 
Selanjutnya, Kemp and Dayton (1985) yang dikutip dalam 
Daryanto (2010: 6) merumuskan delapan fungsi media pembelajaran, 
antara lain: 
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1) Penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar. 
2) Pembelajaran dapat lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan teori 
belajar. 
4) Waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek. 
5) Kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan. 
6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun 
diperlukan. 
7) Sikap positif siswa terhadap materi pembelajaran serta proses 
pembelajaran dapat ditingkatkan. 
8) Peran guru mengalami perubahan ke arah yang positif 
Sedangkan Levie dan Lentz yang dikutip Azhar Arsyad (2011: 16), 
menyampaikan empat fungsi media pembelajaran khususnya media 
visual, yaitu: 
1) Fungsi Atensi 
Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan 
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi 
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau 
menyertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi Afektif 
Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. 
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3) Fungsi Kognitif 
Fungsi kognitif media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian 
yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4) Fungsi Kompensatoris 
Fungsi kompensatoris media pengajaran terlihat dari hasil penelitian 
bahwa media visual yang memberikan konteks untuk memahami 
teks membantu siswa yang lemah dalam membaca untuk 
mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. 
Dengan kata lain, media pengajaran berfungsi untuk mengakomodasi 
siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran 
yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal. 
Dari berbagai pendapat di atas, fungsi media pembelajaran lebih 
mengacu pada pendapat Daryanto dan Kemp and Dayton, yaitu: 
menyampaikan pesan agar lebih terstandar; mengatasi keterbatasan 
ruang, waktu, tenaga, dan daya indra; pembelajaran menjadi lebih 
interaktif; kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan; dan 
mempersamakan pengalaman dan menimbulkan persepsi yang sama. 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (1990: 2) manfaat media 
pembelajaran dalam proses belajar siswa adalah sebagai berikut: 
1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 
menumbuhkan motivasi belajar. 
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2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mecapai 
tujuan pembelajaran. 
3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga 
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau 
guru mengajar pada setiap jam pelajaran. 
4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti 
mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-
lain. 
Sedangkan Azhar Arsyad (2011: 26), mengemukakan manfaat 
praktis dari penggunaan media pengajaran didalam proses belajar 
mengajar antara lain: 
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 
dan hasil belajar. 
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 
kemampuan dan minatnya. 
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3) Media pengajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan 
waktu: (a) obyek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan 
langsung di ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, 
realita, film, radio, atau model; (b) obyek atau benda yang terlalu 
kecil yang tidak tampak oleh indera dapat disajikan dengan bantuan 
mikroskop, film, atau gambar; (c) kejadian langka yang terjadi di 
masa lalu atau terjadi sekali dalam puluhan tahun dapat ditampilkan 
melalui rekaman video, film, foto, slide; (d) obyek atau proses yang 
amat rumit seperti peredaran darah dapat ditampilkan secara 
kongkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi komputer; (e) 
kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat 
disimulasikan dengan media seperti komputer, film, dan video;       
(f) peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau 
proses yang dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses 
kepompong menjadi kupu-kupu dapat disajikan dengan teknik-
teknik rekaman seperti time-lapse untuk film, video, slide, atau 
simulasi komputer. 
4) Media pengajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada 
siswa tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, 
masyarakat, dan lingkungannya. 
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Selanjutnya, Oemar Hamalik (1986: 27) merumuskan beberapa 
manfaat dari media pembelajaran, yaitu: 
1) Media pembelajaran melampaui batas pengalaman pribadi siswa. 
Kesempatan untuk memperoleh pengalaman dibatasi oleh faktor-
faktor perorangan dan kondisi yang ada dalam masyarakat. 
2) Media pembelajaran melampaui batas-batas ruangan kelas. Banyak 
hal yang tidak mungkin dialami dalam kelas, disebabkan berbagai 
faktor: 
a) Terlalu besar, benda yang terlampau besar tidak mungkin 
dibawa ke dalam ruangan kelas. 
b) Beberapa objek organisme atau benda yang terlalu kecil. 
c) Gejala-gejala yang terlalu lambat geraknya tidak mungkin 
dilihat. 
d) Benda-benda dan hal-hal yang proses terjadinya terlalu cepat, 
sukar diamati. 
e) Hal-hal yang terlalu kompleks dapat disederhanakan. 
f) Bunyi suara yang telalu halus tidak mungkin didengar. 
g) Hal-hal lain yang dapat dilihat proses terjadinya dengan 
menggunakan media pembelajaran tertentu. 
3) Media pembelajaran memungkinkan terjadinya interaksi langsung 
antara siswa dan lingkungannya. 
4) Media pembelajaran memberikan uniformitas/kesamaan dalam 
pengamatan. 
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5) Media pembelajaran akan memberikan pengertian/konsep yang 
sebenarnya secara realistis dan teliti. 
6) Media pembelajaran membangkitkan keinginan dan minat-minat 
yang baru. Melalui alat/media para siswa akan memperoleh 
pengalaman lebih luas dan lebih kaya. 
7) Media pembelajaran membangkitkan motivasi dan perangsang 
kegiatan belajar. 
8) Media pembelajaran memberikan pengalaman yang menyeluruh 
Dari beberapa pendapat tersebut dapat dirumuskan manfaat dari 
penggunaan media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
1) Media pembelajaran akan memperjelas materi pelajaran yang 
disampaikan oleh guru sehingga dapat meningkatkan hasil belajar. 
2) Media pembelajaran dapat mempermudah siswa dalam memahami 
materi. 
3) Media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar dan 
perhatian dalam proses pembelajaran. 
4) Media pembelajaran memberikan variasi dalam proses pembelajaran 
dan mempersingkat waktu penyampaian materi. 
d. Klasifikasi Media Pembelajaran 
Azhar Arsyad (2011: 29) merumuskan jenis-jenis media 
pembelajaran ke dalam 4 kelompok, yaitu: 
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1) Media Teknologi Cetak adalah cara untuk menghasilkan atau 
menyampaikan materi, seperti buku dan materi visual statis terutama 
melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis. 
2) Media Teknologi Audio-Visual adalah cara menghasilkan atau 
menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis 
dan elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 
3) Media Teknologi Berbasis Komputer merupakan cara menghasilkan 
atau menyampaikan materi dengan mengunakan sumber-sumber 
yang berbasis mikro-prosesor. 
4) Media Teknologi Gabungan adalah cara untuk menghasilkan dan 
menyampaikan materi yang menggambungkan pemakaian beberapa 
bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. 
Selanjutnya, Seels & Glasgow dalam Azhar Arsyad (2011: 33) 
mengelompokan jenis-jenis media dilihat dari segi perkembangan 
teknologi ke dalam dua kategori, yaitu: 
1) Pilihan Media Tradisional 
a) Visual diam yang diproyeksikan, meliputi: proyeksi opaque 
(tak-tembus pandang), proyeksi overhead, slides, dan filmstrips. 
b) Visual yang tidak diproyeksikan, meliputi: gambar, poster, foto, 
chart, grafik, diagram, pameran, papan info, dan papan-bulu. 
c) Audio, meliputi: rekaman piringan, pita kaset, reel, dan 
catridge. 
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d) Penyajian multimedia, meliputi: slide plus suara (tape), dan 
multi-image. 
e) Visual dinamis yang diproyeksikan, meliputi: film, televise, dan 
video. 
f) Cetak, meliputi: buku teks, modul, teks terprogram, work book, 
majalah ilmiah, dan lembaran lepas (hand-out). 
g) Permainan, meliputi: teka-teki, simulasi, dan permainan papan. 
h) Realita, meliputi: model, specimen (contoh), dan manipulatif 
(peta, boneka). 
2) Pilihan Media Teknologi Digital Mutakhir 
a) Media berbasis telekomunikasi 
(1) Teleconference adalah suatu teknik komunikasi dimana 
kelompok-kelompok yang berada di lokasi geografis 
berbeda menggunakan mikrofon dan amplifier khusus yang 
dihubungkan satu dengan lainnya sehingga setiap orang 
berpartisipasi dengan aktif dalam suatu pertemuan. 
(2) Kuliah jarak jauh (telelecture) adalah suatu teknik 
pengajaran dimana seorang ahli dalam suatu bidang ilmu 
tertentu menghadapi sekelompok pendengar yang 
mendengarkan melalui amplifier telepon. 
b) Media berbasis mikroprosesor 
(1) Computer-assisted instructionadalah suatu sistem 
penyampaian materi pelajaran yang berbasis mikroprosesor 
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yang pelajarannya dirancang dan diprogram ke dalam 
sistem tersebut. 
(2) Permainan komputer. 
(3) Sistem tutor intelijen adalah siswa maupun komputer dapat 
bertanya atau memberi jawaban. 
(4) Interactive video adalah suatu sistem penyampaian 
pengajaran dimana materi video rekaman disajikan dengan 
pengendalian komputer kepada penonton (siswa), tapi 
penonton juga memberikan respon yang aktif dan respon itu 
menetukan kecepatan dan frekuensi penyajian. 
(5) Hypermedia adalah menggabungkan media lain ke dalam 
teks. 
(6) Compact video disc adalah sistem penyampaian dan 
rekaman video dimana signal audio-video direkam pada 
disket plastik, bukan pada pita magnetik. 
Allen yang dikutip dalam Daryanto (2010 : 18) mengelompokkan 
media ke dalam sembilan jenis, yaitu: visual diam, film, televisi, obyek 
tiga dimensi, rekaman, pelajaran terprogram, demonstrasi, buku teks 
cetak, dan sajian lisan. Selain hal tersebut, Allen juga mengkaitkan antara 
jenis media pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
Media pembelajaran tertentu memiliki kelebihan untuk tujuan belajar 
tertentu, tetapi lemah untuk tujuan belajar yang lain. Setiap jenis media 
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memiliki perbedaan kemampuan untuk mencapai tujuan belajar: ada 
tinggi, sedang, dan rendah. 
Menurut Wahono (2006 : 1) ada sepuluh kriteria aspek komunikasi 
visual yang harus dipenuhi oleh media pembelajaran, yaitu:  
1) Komunikatif: visualisasi mendukung materi ajar, agar mudah dicerna 
oleh siswa.  
2) Kreatif: visualisasi diharapkan disajikan secara unik dan tidak klise 
(sering digunakan), agar menarik perhatian.  
3) Sederhana: visualisasi tidak rumit, agar tidak mengurangi kejelasan 
isi materi ajar dan mudah diingat.  
4) Unity: menggunakan bahasa visual yang harmonis, utuh, dan senada, 
agar materi ajar dipersepsi secara utuh (komprehensif).  
5) Penggambaran objek dalam bentuk image yang representatif.  
6) Pemilihan warna yang sesuai, agar mendukung kesesuaian antara 
konsep kreatif dan topik yang dipilih.  
7) Tipografi (font dan susunan huruf), untuk memvisualisasi bahasa 
verbal agar mendukung isi pesan, baik secara fungsi keterbacaan 
maupun fungsi psikologisnya.  
8) Tata letak (lay-out): peletakan dan susunan unsur-unsur visual 
terkendali dengan baik, agar memperjelas peran dan hirarki masing-
masing unsur tersebut. 
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9) Unsur visual bergerak (animasi dan/atau movie), animasi dapat 
dimanfaatkan untuk mensimulasikan materi ajar dan video untuk 
mengilustrasikan materi secara nyata.  
10) Navigasi (icon) yang familiar dan konsisten agar efektif dalam 
penggunaannya.  
Berdasarkan pemahaman mengenai jenis-jenis dan kriteria media 
pembelajaran tersebut akan mempermudah para guru dalam memilih 
media pembelajaran yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang 
sesuai dengan tujuan, materi, dan karakteristik siswa akan sangat 
menunjang kualitas belajar maupun hasil belajar. 
2. Media Pembelajaran Berbantuan Komputer 
Media pembelajaran adalah alat bantu proses belajar mengajar. Salah 
satu alat bantu proses belajar mengajar adalah komputer. Penggunaan 
komputer sebagai media pembelajaran lebih dikenal dengan nama 
pembelajaran berbantuan komputer atau Computer-Assisted Intruction (CAI). 
CAI ialah dimana komputer digunakan untuk tujuan menyajikan materi 
pelajaran, berupa tutorial, latihan, simulasi, dan permainan.  
a. Bentuk Media Pembelajaran Berbantuan Komputer. 
Menurut Kempt dan Dayton (1985: 246), terdapat lima bentuk 
pembelajaran berbantuan komputer yang dapat digunakan, yaitu:  
1) Metode tutorial adalah salah satu jenis metode pembelajaran yang 
memuat penjelasan, rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi istilah, 
27 
 
latihan dan branching yang sesuai. Dalam interaksi tutorial ini 
informasi dan pengetahuan yang disajikan sangat komunikatif, 
seakan-akan ada tutor yang mendampingi siswa dan memberikan 
arahan secara langsung kepada siswa. 
2) Metode drilland practice menganggap bahwa konsep dasar telah 
dikuasai oleh siswa dan mereka sekarang siap untuk menerapkan 
rumus-rumus, bekerja dengan kasus-kasus kongkret dan menjelajahi 
daya tangkap mereka terhadap materi. 
3) Metode problem soving adalah latihan yang sifatnya lebih tinggi 
daripada drill. Tugas yang meliputi beberapa langkah dan proses 
disajikan kepada siswa yang menggunakan komputer sebagai alat 
atau sumber untuk mencari pemecahan. Dalam program problem 
soving yang baik, komputer sejalan dengan pendekatan siswa 
terhadap masalah, dan menganalisis kesalahan-kesalahan mereka. 
4) Metode simulations mencoba menyamai dengan situasi yang terjadi 
di dunia nyata dengan maksud untuk memperoleh pengertian global 
tentang proses, misalnya: mensimulasikan pesawat terbang dimana 
pengguna seolah-olah melakukan aktifitas menerbangkan  pesawat 
terbang,  menjalankan usaha  kecil,  atau pengendalian pembangkit 
listrik tenaga nuklir dan lain-lain. 
5) Games jika didesain dengan baik dapat memanfaatkan sifat 
kompetitif siswa untuk memotivasi dan meningkatkan belajar. 
Seperti halnya simulasi, games pembelajaran yang baik sukar 
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dirancang dan perancang harus yakin bahwa dalam upaya 
memberikan suasana permainan, integritas tujuan pembelajaran tidak 
hilang. 
b. Ciri Media Pembelajaran Berbantuan Komputer. 
Azhar Arsyad (2011: 32) mengungkapkan ciri-ciri media yang 
dihasilkan teknologi berbantuan komputer (baik perangkat keras maupun 
perangkat lunak) sebagai berikut: 
1) Mereka dapat digunakan secara acak, non-sekuensial, atau secara 
linier. 
2) Mereka dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau 
berdasarkan keinginan perancang/pengembang sebagaimana 
direncanakannya. 
3) Biasanya gagasan-gagasan disajikan dalam gaya abstrak dengan 
kata, simbol dan grafik. 
4) Prinsip-prinsip ilmu kognitif untuk mengembangkan media ini. 
5) Pembelajaran dapat berorientasi siswa dan melibatkan interaktivitas 
siswa yang tinggi. 
c. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer. 
John D. Latuheru (1988: 122) menyampaikan ada beberapa 
kelebihan/keuntungan proses pembelajaran dengan menggunakan 
bantuan komputer, antara lain: 
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1) Bekerja dengan komputer sebagai sesuatu yang baru bagi siswa, 
menimbulkan motivasi bagi mereka untuk lebih menekuni materi 
yang disajikan. 
2) Dengan adanya warna, musik, dan grafik yang dianimasikan dapat 
menambahkan realisme, dan merangsang untuk mengadakan latihan-
latihan kerja, kegiatan laboraturium, simulasi dan sebagainya. 
3) Kecepatannya dalam hal menanggapi respon siswa, justru 
merupakan sesuatu yang mengandung nilai-nilai penguatan 
(reinforcement). 
4) Kemampuan untuk mengingat secara cepat dan tepat, 
memungkinkan perlakuan/pekerjaan siswa yang lalu dapat dicatat 
dengan baik, dan dapat digunakan untuk merencanakan langkah-
langkah selanjutnya. 
5) Andaikata komputer itu manusia, maka dapat digambarkan sebagai 
suatu pribadi yang sabar, sehingga dalam hal menggunakannya 
nampak suatu suasana tenang, aman, positif, dan tepat guna. 
6) Kemampuan komputer dalam hal menyimpan dokumen secara aman, 
memungkinkan pengajaran individual dapat dijalankan dengan baik. 
Bagi guru, persiapan-persiapan dapat diadakan dengan baik untuk 
semua siswa (khususnya bagi siswa-siswa yang berbakat), dan 
kemajuan mereka dapat selalu dimonitor. 
7) Jangkauan kontrol guru menjadi lebih luas, dan banyak informasi 
dapat diperoleh; membantu guru mengadakan kontrol yang lebih 
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ketat dan baik, tertuju pada bagian-bagian yang secara langsung 
merupakan kesulitan bagi siwa. 
Adapun beberapa kekurangan/kelemahan yang dimiliki oleh 
komputer sebagai media pembelajaran menurut John D. Latuheru (1988: 
123), antara lain: 
1) Walaupun terdapat golongan/pengurangan harga secara dramatis 
dalam pembelian dan pengoperasiannya, proses pembelajaran 
dengan komputer relatif lebih mahal dari media lain. 
2) Merancang dan produksi program untuk kepentingan proses 
pembelajaran dengan komputer mempunyai konsekuensi biaya, 
waktu, dan tenaga yang tidak sedikit. 
3) Sering perangkat lunak (software) yang disiapkan untuk digunakan 
pada satu komputer tidak cocok untuk digunakan pada komputer 
yang lain. 
4) Materi pelajaran yang dirancang oleh guru untuk digunakan dengan 
komputer, mungkin merupakan tugas laboratorium. 
5) Komputer dapat memadamkan daya kreativitas siswa. 
3. Aplikasi Microsoft Office PowerPoint. 
a. Pengertian Microsoft Office Power Point 2007. 
Gumgum Gumilar (2008: 1) mengemukakan bahwa Microsoft 
Office Power Point 2007 adalah suatu program komputer yang dibuat 
dan dikembangkan oleh perusahaan Microsoft Corporation. Program ini 
merupakan program aplikasi untuk membuat presentasi, dapat terdiri dari 
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teks, grafik, objek gambar, clipart,  suara, video, dan lain-lain. Program 
presentasi ini sangat banyak digunakan oleh kalangan perkantoran dan 
pebisnis, para pendidik, siswa dan trainer karena memiliki beberapa 
keuntungan seperti pengoperasionalan yang mudah, sederhananya 
tampilan ikon-ikon dan tidak harus mempelajari bahasa pemograman. 
Keuntungan lain dari penggunaan program presentasi ini adalah dapat 
dicetak secara langsung menggunakan kertas atau menggunakan 
transparansi untuk kebutuhan presentasi melalui overhead. Apabila 
dibutuhkan untuk dibagikan kepada audiens sebagai bahan pendukung 
dalam presentasi, maka kita dapat mencetaknya seperti notes, handout 
dan outline. 
Tampilan Microsoft Office Power Point 2007 mengalami 
perubahan yang cukup signifikan dibandingkan versi sebelumnya. Pada 
dasarnya tools yang ada pada Microsoft Office PowerPoint 2007 juga ada 
pada versi sebelumnya, tetapi tampilannya sangat berbeda dan terdapat 
beberapa fitur tambahan. Jika telah menguasai Microsoft Office Power 
Point  versi sebelumnya, maka akan lebih mudah untuk mempelajari atau 
mengoperasikan kembali pada Microsoft Office Power Point 2007 
Gumgum Gumilar (2008: 1). 
b. Pengoperasian Microsoft Office Power Point 2007. 
 Gumgum (2008: 2) mengemukakan bahwa uraian dibawah ini 
adalah langkah-langkah mengoperasiakan aplikasi Microsoft Office 
Power Point 2007. 
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1) Masuk dan keluar dari Microsoft Office Power Point 2007. 
a) Memulai Power Point, langkah-langkah yang diperlukan yaitu: 
Klik START, pilih Program, pilih Microsoft Office, dan 
kemudian klik Microsoft Office Power Point 2007. Posisi menu 
bisa saja tidak sama antara satu komputer dengan komputer 
lainnya.  
 
Gambar 2. Mengaktifkan Microsoft Office Power Point 2007. 
 
b) Setelah Microsoft Office Power Point 2007 dipilih, akan muncul 
kotak dialog seperti dibawah ini: 
 
Gambar 3. Lembar kerja Microsoft Office Power Point 2007. 
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c) Untuk keluar dari Power Point, cara yang dilakukan adalah: 
Klik menu File pada halaman utama Power Point, kemudian 
pilih menu Close. 
 
Gambar 4. Keluar dari Microsoft Office Power Point 2007. 
 
2) Pengenalan Tools dari Microsoft Office Power Point 2007. 
 
Gambar 5. Tools pada Microsoft Office Power Point 2007. 
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Tools yang ada dalam Microsoft Office 2007, sebagai berikut: 
a) Office Button berisi fungsi-fungsi utama dari File, antara lain : 
New, Open, Save, Saveas, Print, Prepare, Send, Publish, dan 
Close. 
 
Gambar 6. Fungsi Office Button. 
 
b) Quick Access Toolbar berisi shortcut untuk fungsi Save, Undo, 
and Repeat. Shortcut ini dapat ditambah dengan mengklik panah 
di sebelah kanan. 
 
Gambar 7.Quick Access Toolbar. 
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c) Ribbon Tabs. 
Setiap Ribbon Tab akan menampilkan Ribbon yang berisi 
beberapa set dari Tool Groups. Ribbon tabs dalam Microsoft 
Office Power Point 2007 antara lain : Home, Insert, Design, 
Animations, Slide Show, Review, dan View. 
 
Gambar 8. Ribbon Tabs. 
 
3) Menyimpan dokumen dari Microsoft Office Power Point 2007. 
Langkah-langkah yang harus dilakukan dalam menyimpan dokumen, 
antara lain: 
a) Klik menu Office Button yang ada pada sudut kiri atas lembar 
kerja, kemudian pilih Save as. 
 
Gambar 9. Menu Save as pada Office Button. 
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b) Muncul kotak dialog penyimpanan seperti berikut: 
 
Gambar 10. Dialog Box Save As. 
 
c) Tentukan nama file yang akan disimpan beserta lokasi file 
tersebut. Kemudian klik OK. 
4. Tinjauan Pembelajaran Alat-Alat Ukur Sudut 
Pembelajaran alat-alat ukur sudut bevel protractor merupakan salah satu 
mata pelajaran kejuruan yang diajarkan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dalam 
pelaksanaannya, pembelajaran ini diberikan di kelas X (sepuluh) semester 
satu. Standar Kompetensi (SK) ini terdiri dari beberapa Kompetensi Dasar 
(KD), antara lain: 
a. Menjelaskan macam-macam alat ukur. 
b. Menjelaskan jenis pengukuran. 
c. Menjelaskan cara pengukuran. 
d. Melakukan pengukuran dengan alat ukur. 
Pada penelitian ini, materi yang akan disampaikan dalam bentuk media 
pembelajaran dibatasi pada Kompetensi Dasar (KD) ke-3 (tiga) yaitu 
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menjelaskan cara pengukuran. Adapun materi yang akan disampaikan dalam 
media pembelajaran yang akan dibuat antara lain: 
a. Alat ukur sudut. 
b. Alat-alat ukur sudut yang dapat distel (bevel protractor). 
c. Bevel protractor kombinasi. 
B. Penelitian yang Relevan 
Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran berbantuan 
komputer dengan program Microsoft Office Power Point telah banyak 
dilakukan, dikaji, dan diteliti pada dekade terakhir. Meskipun penelitian tersebut 
tidak semua berasal dari bidang keahlian yang sama, tetapi hasil penelitian ini 
dapat digunakan untuk pembanding atau pengembangan terhadap penelitian 
yang dilaksanakan. 
Ayu Kurniawati (2011: 57) melakukan penelitian tentang pengembangan 
media pembelajaran menggunakan Microsoft Office Power Point pada mata 
pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK), menyimpulkan bahwa 
media pembelajaran Microsoft Office Power Point layak digunakan sebagai 
pendukung/alat bantu dalam proses pembelajaran TIK. Hal tersebut dapat dilihat 
dari penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli media pembelajaran 
memperoleh persentase nilai sebesar 69,33%. Penilaian kelayakan media 
pembelajaran oleh ahli materi memperoleh persentase nilai sebesar 75%. 
Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh guru mata pelajaran memperoleh 
persentase nilai sebesar 71,67%. Sedangkan penilaian siswa setelah 
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menggunakan media alat ukur mekanik presisi memperoleh persentase nilai 
sebesar 73,56%. 
Faisal Rahman (2011: 61) yang meneliti tentang pengembangan media 
pembelajaran berbasis Microsoft Office Power Point untuk diklat alat ukur 
mekanik, menyimpulkan bahwa kualitas media pembelajaran alat ukur mekanik 
presisi layak digunakan. Hal tersebut dapat dilihat dari penilaian kelayakan 
media pembelajaran oleh ahli media pembelajaran mendapatkan skor rata-rata 
3,64 dengan kriteria baik. Penilaian kelayakan media pembelajaran oleh ahli 
materi mendapatkan skor rata-rata 4,09 dengan kriteria baik. Sedangkan 
penilaian siswa setelah menggunakan media alat ukur mekanik presisi 
mendapatkan skor rata-rata 3,91 dengan kriteria baik. 
Selanjutnya, Amru Salam Riyadi (2011: 93) melakukan penelitian tentang 
pengembangan media pembelajaran berbantuan Microsoft Office Power Point 
untuk mata pelajaran CNC dasar. Hasil pengujian kelayakan media 
pembelajaran oleh ahli media pembelajaran, ahli materi, guru mata pelajaran, uji 
kelompok kecil dan uji kelompok besar berturut-turut memperoleh persentase 
nilai sebesar 86,6%; 92,5%; 85%; 81%; 84,7%. Media pembelajaran ini juga 
telah teruji keefektifannya untuk meningkatkan prestasi belajar siswa sebesar 
162,1%. Dari hasil uji tersebut disimpulkan bahwa media pembelajaran dengan 
Microsoft Office Power Point layak digunakan sebagai alat bantu untuk mata 
pelajaran CNC dasar. 
Dengan memperhatikan hasil-hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan media pembelajaran berbantuan komputer dengan program 
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Microsoft Office Power Point menjadikan proses pembelajaran di kelas menjadi 
efektif dan efisien. Disamping itu dapat meningkatkan hasil belajar siswa, dan 
mempermudah guru dalam penyajian materi. Pada penelitian ini akan dibuat dan 
dikembangkan media pembelajaran berbantuan komputer dengan program 
Microsoft Office Power Point untuk meningkatkan kualitas dan prestasi belajar, 
dan mempermudah guru dalam penyajian materi dengan variasi-variasi yang ada 
di program Microsoft Office Power Point pada siswa di kelas untuk alat-alat 
ukur sudut bevel protractor.  
C. Kerangka Pikir 
Berdasarkan observasi kelas terhadap proses pembelajaran penggunaan 
alat ukur sudut bevel protractor  di kelas X Teknik Pemesinan SMK Negeri 3 
Yogyakarta siswa kurang antusias dan cenderung bosan, karena guru hanya 
menggunakan metode ceramah saja. Metode yang digunakan kurang tepat, 
karena ceramah dilakukan dari awal sampai akhir dan hanya menggunakan 
media papan tulis dan modul. Dari cara guru mengajar di kelas dapat dilihat 
bahwa guru masih kurang memanfaatkan media pembelajaran, padahal sarana 
prasarana penunjang sudah tersedia. Selain hal tersebut belum tersedianya media 
pembelajaran berbantuan komputer dengan program Microsoft Office Power 
Point dan kurangnya kesempatan guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran mengakibatkan proses pembelajaran alat-alat ukur sudut bevel 
protractor kurang menarik, sehingga mengakibatkan antusias dan minat belajar 
siswa menjadi berkurang. 
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Antusias dan minat belajar siswa dapat ditingkatkan melalui penggunaan 
media pembelajaran sebagai alat bantu pada proses pembelajaran alat-alat ukur 
sudut bevel protractor. Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan 
adalah media Microsoft Office Power Point. Alasan dalam 
pemilihan/penggunaan media Microsoft Office Power Point sendiri adalah 
program tersebut merupakan program aplikasi komputer yang cukup populer 
pada institusi pendidikan karena sebagian komputer yang ada di sekolah sudah 
diinstal Microsoft Office (yang salah satunya memuat aplikasi Microsoft Office 
Power Point) sehingga tinggal menggunakannya; program tersebut dapat 
menampilkan teks, gambar, suara, animasi, video, dan lain sebagainya; hasilnya 
dapat disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik (CD, Hard Disk External, 
dan Flashdisk) sehingga lebih praktis dan mudah digunakan. 
Adanya kesesuaian antara fungsi dari program aplikasi dengan tujuan 
penelitian yang hendak dicapai, kemudahan dalam penggunaan dan banyaknya 
kalangan yang menggunakan program aplikasi ini merupakan faktor utama 
dalam pemilihan program aplikasi ini. Dengan demikian, penggunaan media 
pembelajaran berbantuan komputer dengan program Microsoft Office Power 
Point dalam proses pembelajaran alat-alat ukur sudut bevel protractor 
diharapkan dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran, 
mempermudah penyerapan materi oleh siswa, meningkatkan minat dan motivasi 
belajar siswa, sehingga pada akhirnya diharapkan dapat meningkatkan kualitas 
dan prestasi belajar siswa. 
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D. Pertanyaan Penelitian 
Berdasar uraian sebelumnya, maka kaitannya dengan penelitian ini dapat 
dirumuskan pertanyaan penelitiannya adalah sebagai berikut:  
1. Bagaimanakah proses perancangan dan pengembangan media pembelajaran 
berbantuan komputer dengan program Microsoft Office Power Point untuk 
membantu proses pembelajaran alat-alat ukur sudut bevel protractor pada 
kompetensi dasar ke-3 (tiga) yaitu, menjelaskan cara pengukuran? 
2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran berbantuan komputer dengan 
program Microsoft Office Power Point yang dikembangkan untuk 
membantu proses pembelajaran alat-alat ukur sudut bevel protractor pada 
kompetensi dasar ke-3 (tiga) yaitu, menjelaskan cara pengukuran? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Metode Penelitian. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan 
pengembangan atau Research and Development (R&D). Terdapat  enam tahapan 
pengembangan multimedia, yaitu: 
1. Konsep (concept) dilakukan melalui: identifikasi masalah, merumuskan 
tujuan, analisis kebutuhan belajar, analisis karakteristik siswa, 
merencanakan dan menyusun software. 
2. Desain (design) dilakukan melalui 2 tahap: (1) mendesain software meliputi 
desain fisik, desain fungsi, dan desain logika; (2) mengembangkan flow 
chart untuk memvisualkan alur kerja produk mulai awal hingga akhir. 
3. Pengumpulan bahan (material collecting) merupakan kegiatan pengumpulan 
bahan yang diperlukan untuk pembuatan produk seperti: materi pokok dan 
aspek pendukung seperti gambar animasi, audio sebagai ilustrasi, clip-art 
image, grafik, dsb. 
4. Assembly adalah menyusun naskah materi yang dimasukkan pada setiap 
frame yang disebut screen mapping. 
5. Uji Coba (testing) merupakan kegiatan untuk melihat sejauh mana produk 
yang dibuat dapat mencapai sasaran dan tujuan. Uji coba dilakukan tiga 
kali: (1) Uji ahli dilakukan dengan responden para ahli perancangan, 
multimedia, bidang studi; (2) Uji terbatas dilakukan terhadap kelompok 
kecil sebagai pengguna produk; (3) Uji lapangan (filed testing). 
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6. Distribusi (distribution) adalah kegiatan berupa penyebarluasan produk 
kepada pemakai produk yang meliputi: dosen, guru, instruktur, 
widyaiswara, mahasiswa, siswa, peserta pelatihan, sekolah, lembaga diklat. 
 
Gambar 11. Tahap Pengembangan Multimedia. 
 
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point pada pembelajaran 
penggunaan alat ukur sudut (bevel protractor)  dengan urutan langkah-langkah 
sebagai berikut: 
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Gambar12.  Langkah Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer 
Menggunakan Program Microsoft Office Power Point. 
IDENTIFIKASI 
Identifikasi 
Masalah 
Pembelajaran 
Identifikasi 
Tujuan 
Pembelajaran 
Analisis 
Kebutuhan 
Pembelajaran 
DESAIN DAN PENGEMBANGAN 
Desain  
Media 
Pembelajaran 
 
Implementasi 
Media 
Pembelajaran 
UJI COBA 
Validasi  
Ahli Media & 
Ahli Materi 
Analisis dan 
Revisi 
Validasi 
Pengujian 
Terbatas I 
Pengujian 
Terbatas II 
 
Revisi 
Pengujian 
Terbatas I 
 
Revisi 
Pengujian 
Terbatas II 
 
HASIL PRODUK 
Pengumpulan Bahan 
(Materi Ajar dan 
Aspek Pendukung) 
45 
 
B. Tempat dan Waktu Penelitian. 
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbantuan komputer 
kompetensi dasar pengukuran sudut pada siswa kelas X program keahlian teknik 
pemesinan ini dilaksanakan di SMK Negeri 3 Yogyakarta pada semester ganjil 
tahun pelajaran 2012/2013. 
C. Obyek Penelitian. 
Obyek penelitian ini adalah media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point 2007 sebagai media 
pembelajaran pada pembelajaran alat ukur sudut (bevel protractor). Selanjutnya 
media pembelajaran yang akan dihasilkan tersebut disimpan dalam CD 
(Compact Disc). 
D. Peralatan Penelitian. 
Perangkat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Perangkat Keras. 
Pembuatan media pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan 
menggunakan sebuah komputer (PC) dengan spesifikasi, antara lain: prosesor 
AMD Phenom (tm) 8650 Triple-Core Processor (3 CPUs) ~ (2.3 GHz), 4.0 
GB DDR2 SDRAM PC-6400, sistem grafik ATI Radeon HD 5670 Curent 
Display Mode 1366 x 768, sistem audio Realtek Digital Output (Realtek High 
Definition), inside BIOS Phoenix BIOS Technology, LED Samsung 18.5" 
Display Max. Resolution 1366 x 768, harddisk 500 GB Serial SATA 5400 
RPM, DVD ROM compact disk, keyboard, mouse, Power Suplay True Power 
350 Watt. 
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2. Perangkat Lunak. 
Proses pembuatan media pembelajaran ini akan dilakukan 
menggunakan perangkat lunak (software) yaitu program aplikasi Microsoft 
Office Power Point 2007 sebagai aplikasi utama, serta didukung dengan 
aplikasi lain seperti aplikasi pengolah gambar dan aplikasi pengolah audio 
video. 
E. Definisi Operasional Media. 
Secara ilmiah definisi operasional digunakan menjadi dasar dalam 
pengumpulan data sehingga tidak terjadi bias terhadap data apa yang diambil. 
Definisi operasional media pembelajaran alat ukur sudut adalah seperangkat 
media pembelajaran yang berbentuk CD pembelajaran interaktif yang berisi 
tentang alat ukur sudut, bevel protractor, dan bevel protractor kombinasi dan 
perawatan. 
F. Teknik Pengumpulan Data. 
Teknik pengumpulan dalam penelitian ini melalui dua tahap. (1) Kuesioner 
(angket) merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 
untuk dijawab. Kuesioner merupakan teknik  pengumpulan data yang efisien bila 
peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa yang bisa 
diharapkan dari responden. Kuesioner dapat berupa pertanyaan/pernyataan 
tertutup atau terbuka, dapat diberikan kepada responden secara langsung atau 
dikirim melalui pos atau internet. Dalam penelitian ini  angket digunakan untuk 
menilai kelayakan media pembelajaran pengukuran sudut bevel protractor. (2) 
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Dokumentasi berkaitan dengan suatu kegiatan khusus berupa pengumpulan, 
pengolahan, penyimpanan, dan penyebarluasan suatu informasi. Dalam 
penelitian ini, dokumentasi digunakan untuk mengetahui langkah-langkah 
membuat media pembelajaran alat ukur sudut bevel protractor. 
G. Instrumen Penelitian. 
Pada prinsipnya meneliti adalah melakukan pengukuran, maka harus ada 
alat ukur yang baik. Alat ukur dalam penelitian dinamakan instrumen penelitian. 
Jadi instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur 
fenomena alam maupun sosial yang diamati. 
Instrumen penelitian dalam pengembangan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power Point pada 
pembelajaran mengukur dengan menggunakan alat ukur mekanik persisi 
khususnya bevel protractor ini digunakan untuk mengevaluasi dan mengetahui 
kelayakan dari media yang dikembangkan tersebut. Instrumen penelitian yang 
digunakan dibagi dalam tiga kelompok, yaitu: (1) instrumen untuk ahli media 
pembelajaran, (2) instrumen untuk ahli materi, dan (3) instrumen uji coba 
lapangan. Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen penilaian untuk menilai 
kelayakan media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program 
Microsoft Office Power Point yang dikembangkan untuk masing-masing penilai: 
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1. Instrumen Uji Kelayakan untuk Ahli Media Pembelajaran. 
Instrumen untuk ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek desain 
teknis dan aspek kemudahan pengoperasian. Adapun kisi-kisi instrumen 
untuk ahli media pembelajaran adalah sebagai berikut: 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Media Pembelajaran. 
 
No. Aspek Indikator No Butir 
1. 
 
 
 
 
 
Desain 
Teknis 
- Kesesuaian petunjuk penggunaan 
- Kesesuaian urutan antar halaman(slide) 
- Kesatuan antar halaman(slide) 
- Transisi antar halaman(slide) 
- Ketepatan pengaturan tata letak halaman(slide)  
- Ketepatan pemilihan warna halaman(slide)  
- Keseimbangan tata letak tulisan tiap halaman(slide) 
- Ketepatan pemilihan ukuran huruf 
- Ketepatan pemilihan jenis/model huruf 
- Ketepatan pemilihan komposisi warna huruf  terhadap 
warna halaman(slide) 
- Kebakuan bahasa yang digunakan 
- Kualitas gambar 
- Kesesuaian tata letak gambar tiap halaman(slide) 
- Kesesuaian ukuran gambar tiap halaman(slide) 
- Kualitas video  
- Kesesuaian tata letak navigasi (button) tiap halaman 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
2. Manfaat 
Materi 
- Kejelasan petunjuk penggunaan 
- Kemudahan memulai program 
- Kemudahan dalam pengoperasian 
- Sistematika penyajian 
- Kemudahan dalam memahami bahasa 
- Video yang disajikan mudah dimengerti 
- Efektifitas navigasi (button) 
- Fungsi navigasi (button) 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
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2. Instrumen Uji Kelayakan untuk Ahli Materi. 
Instrumen untuk ahli materi ditinjau dari aspek isi materi dan aspek 
kebermanfaatan materi. Adapun standar kompetensi yang disampaikan adalah 
mengukur dengan menggunakan alat ukur dengan kompetensi dasar 
menggunakan peralatan mengukur sudut (bevel protractor). Berikut ini adalah 
kisi-kisi instrumen untuk ahli materi: 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Materi Alat Ukur. 
 
No. Aspek Indikator No Butir 
1. 
 
 
 
 
 
Isi 
Materi 
- Kesesuaian materi denganStandar Kompetensi 
- Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 
- Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran  
- Kesesuaian materi dengan kemampuan siswa 
- Kebenaran materi 
- Kelengkapan materi  
- Keruntutan materi 
- Kejelasan materi 
- Kedalaman materi 
- Materi mudah dimengerti 
- Ketepatan penggunaan gambar 
- Ketepatan penggunaan video 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
2. Manfaat 
Materi 
- Membantu proses pembelajaran 
- Memperjelas materi pelajaran yang disampaikan 
- Mempermudah pendidik dalam penyampaian materi  
- Mempermudah siswa dalam memahami materi 
- Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  
- Meningkatkan motivasi belajar siswa 
- Mempersingkat waktu dalam penyampaian materi 
- Menambah variasi dalam proses pembelajaran 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
 
3. Instrumen Uji Terbatas (I dan II). 
Instrumen uji terbatas (I dan II) media pembelajaran berbantuan 
komputer pada siswa kelas X meliputi aspek komunikasi, aspek tampilan,dan 
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aspek manfaat media pembelajaran. Kisi-kisi instrumen untuk siswa uji 
terbatas (I dan II) adalah sebagai berikut: 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Siswa. 
 
No. Aspek Indikator No Butir 
1. 
 
 
 
 
 
Komunikasi - Kemudahan memulai program 
- Kejelasan petunjuk penggunaan 
- Kemudahan penggunaan navigasi (button) 
- Kejelasan penggunaan bahasa 
- Kejelasan pembacaan huruf/teks 
- Interaksi pengguna dengan media 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
2. Tampilan - Kesesuaian pemilihan huruf/teks 
- Kesesuaian warna background tiap halaman 
- Kesesuaian navigasi (button) tiap halaman  
- Kualitas gambar yang disajikan 
- Kualitas video yang disajikan 
- Pengaturan tata letak halaman 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
3. Manfaat 
Media 
- Pemahaman gambar untuk menejelaskan materi 
- Pemahaman video untuk menejelaskan materi  
- Membantu proses pembelajaran 
- Mempermudah siswa dalam memahami materi  
- Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  
- Meningkatkan motivasi belajar siswa  
- Mempersingkat waktu  penyampaian materi  
- Menambah variasi dalam proses pembelajaran 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
 
H. Teknik Analisis Data. 
Data yang akan dihasilkan dari proses pengumpulan data melalui metode 
kuesioner (angket) dalam penelitian ini dibagi dalam dua bentuk data, yaitu data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif berupa komentar, kritik, dan saran 
dari para responden, yang kemudian disimpulkan sebagai masukan untuk 
memperbaiki/merevisi produk media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point yang dikembangkan. 
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Sedangkan data kuantitatif yang diperoleh melalui kuesioner penilaian akan 
dianalisis dengan statistik deskriptif kemudian dikonversikan ke data kualitatif 
dengan menggunakan skala Likert untuk mengetahui kualitas produk. Setiap 
pertanyaan di beri bobot 5, 4, 3, 2, dan 1, yang diuraikan sebagai berikut: 
Tabel 4. Kriteria Penilaian Butir Pada Kuesioner. 
 
Skor Kriteria 
5 
4 
3 
2 
1 
Sangat baik 
Baik 
Cukup 
Kurang 
Sangat Kurang 
 
Proses skoring dilakukan menggunakan skala Likert. Data kuantitatif hasil 
skoring tersebut kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif 
kualitatif agar didapat hasil akhir berupa penilaian kelayakan produk yang 
dihasilkan. Nilai interval yang digunakan mengacu pada metode pengolahan 
skor yang dikemukakan oleh Sukardjo (2006: 52), sebagaimana ditunjukkan 
pada tabel berikut ini: 
Tabel 5. Konversi skor menjadi nilai skala 5 (Sukardjo, 2006: 53). 
 
Skor Rentang Kriteria 
5 X > Xഥ୧  +  1,80 SB୧ Sangat Baik 
4 Xഥ୧  +  0,60 SB୧ < X ≤  Xഥ୧  +  1,80 SB୧ Baik 
3 Xഥ୧ −  0,60 SB୧ < X ≤  Xഥ୧  +  0,60 SB୧ Cukup 
2 Xഥ୧ −  1,80 SB୧ < X ≤  Xഥ୧ −  0,60 SB୧ Kurang 
1 X < Xഥ୧ −  1,80 SB୧ Sangat Kurang 
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Keterangan :  Xഥ୧ =  Rerata ideal = 1/2 (skor maksimal ideal + skor minimal ideal) SB୧=  Simpangan baku ideal = 1/6 (skor maksimal ideal–skor minimal ideal) 
X =  Skor rata-rata 
Berdasarkan lembar kuesioner dengan skala Likert diketahui bahwa skor 
maksimal dari data tersebut adalah 5 dan skor minimal data tersebut adalah 1. 
Dengan data yang diketahui tersebut dapat dicari nilai rerata ideal dan 
simpangan baku ideal sebagai berikut: Xഥ୧ =  Rerata ideal  
=  (skor maksimal + skor minimal)2 =  12 (5 + 1)  = 3 SB୧ =  Simpangan baku ideal =  (skor maksimal −  skor minimal)6 =  16 (5− 1)  = 0,67 
Misal : Perhitungan untuk skor 5 (lihat tabel 5 halaman 49). 
Diketahui:     Xഥ୧  = 3 dan  SB୧ = 0,67 
Rumus       =  X > Xഥ୧  +  1,80 SB୧ 
Jawab        = X ˃ 3 + 1,80 x 0,67 
=  X ˃ 3 + 1,206 
  = X ˃ 4,206 
= X ˃ 4,21 
Jadi untuk penghitungan untuk skor 5 pada tabel 5 halaman 49 
adalah X ˃ 4,21. 
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Dari hasil perhitungan tersebut, maka didapatkan interval skor penilaian 
sebagai berikut: 
Tabel 6. Interval skor penilaian. 
 
Skor Interval Skor Kriteria 
5 X >  4,21 Sangat Baik 
4 3,40 < X ≤  4,21 Baik 
3 2,60 < X ≤3,40 Cukup 
2 1,79 < X ≤2,60 Kurang 
1 X < 1,79 Sangat Kurang 
 
Tabel interval skor penilaian di atas digunakan untuk mengetahui nilai 
kelayakan produk media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan 
program Microsoft Office Power Point pada pembelajaran mengukur dengan 
menggunakan alat ukur presisi (Bevel Protractor) yang dikembangkan.  
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Data 
Media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program 
Microsoft Office Power Point pada pembelajaran penggunaan alat ukur bevel 
protractor bertujuan untuk mempermudah guru dalam menyampaikan materi 
pelajaran, mempermudah penyerapan materi oleh siswa, meningkatkan minat 
dan motivasi belajar siswa, sehingga pada akhirnya diharapkan dapat 
meningkatkan kualitas dan prestasi belajar siswa. Media Pembelajaran ini dibuat 
sesuai dengan kurikulum dan silabus mata pelajaran Penggunaan Alat Ukur di 
SMK Negeri 3 Yogyakarta. Proses pengembangan Media Pembelajaran 
berbantuan kompoter menggunakan program Microsoft Office Power Point pada 
pembelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor melalui beberapa tahapan, 
yaitu: 
1. Penelitian Pendahuluan 
Dalam penelitian pendahuluan ada beberapa aspek yang akan dikaji 
terlebih dahulu, yaitu sebagai berikut : 
a. Identifikasi Masalah Pembelajaran. 
 Proses identifikasi masalah ditentukan melalui observasi awal yang 
dilakukan di kelas X Teknik Pemesinan pada saat proses pembelajaran dan 
melalui wawancara guru mata pelajaran penggunaan alat ukur, kemudian 
didapatkan beberapa permasalahan baik itu dari siswa, guru, maupun sarana dan 
prasarana. Hasil yang didapat dari proses identifikasi masalah ini antara lain: (1) 
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Guru kurang memanfaatkan sarana prasarana penunjang proses pembelajaran 
yang sudah tersedia seperti Komputer, Proyektor dan OHP; (2) Pada saat proses 
pembelajaran pengukuran sudut siswa kurang antusias karena guru hanya 
menggunakan metode ceramah dari awal sampai akhir dan hanya menggunakan 
media papan tulis saja (3) Belum tersedianya media pembelajaran berbantuan 
komputer terutama media pembelajaran berbantuan komputer dengan program 
Microsoft Office Power Point untuk proses pembelajaran mengukur dengan 
menggunakan alat ukur khususnya pengukuran sudut di SMK Negeri 3 
Yogyakarta ; (4) Belum tersedianya media pembelajaran alat ukur sudut untuk 
praktikum pada proses pembelajaran mengukur dengan menggunakan alat ukur 
di SMK Negeri 3 Yogyakarta ; (5) Pemilihan/penggunaan komputer dengan 
program Microsoft Office Power Point sebagai media pembelajaran adalah 
karena media yang lengkap dan mudah pengoperasiannya, diantaranya dapat 
menampilkan teks, gambar, suara, animasi, video, dan lain sebagainya; hasilnya 
dapat disimpan dalam bentuk data optik atau magnetik (CD/Hard Disk 
External/Flashdisk) sehingga lebih praktis untuk dibawa ke mana-mana. 
b. Analisis Kebutuhan Pembelajaran 
Hasil yang diperoleh dari dari tahap analisis kebutuhan penggunaan media 
pembelajaran ini adalah berupa perangkat lunak yang digunakan dalam 
pembuatan media pembelajaran, meliputi: Microsoft Office Power Point 2007 
sebagai program utama; proses pengeditan video menggunakan adobe premier 
CS4 dan iSkysoft video converter ;proses pengeditan gambar menggunakan 
Corel Draw X3 dan Adobe photoshop CS5; dan proses dokumentasi 
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menggunakan Nero 8.1.1.0. Sedangkan spesifikasi minimal yang harus dimiliki 
oleh sebuah perangkat personal computer (PC) yang digunakan, yaitu: (1) 
sistem operasi: Windows Server 2003 SP1/Windows XP SP2/Windows XP 
SP3/Windows Vista/Windows 7/sistem operasi berbasis linux; (2) prosesor 
dengan kecepatan 500 megahertz (MHz) atau lebih; (3) ruang kosong pada 
harddisk minimal 1,5gigabyte (GB); (3) memori 256 megabyte (MB) RAM atau 
lebih; (4) CD-ROM/DVD drive; (5) resolusi monitor 1366 x 768 pixel atau 
lebih; dan (7) speaker aktif. 
c.   Identifikasi Tujuan Pembelajaran 
Tujuan dari pengembangan media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point pada proses pembelajaran 
penggunaan alat ukur bevel protractor adalah sebagai media pembelajaran untuk 
mempermudah pengajar dalam menyampaikan materi-materi mendeskripsikan 
proses pengukuran menggunakan bevel protractor dan mempermudah siswa 
untuk memahami materi-materi yang harus dikuasai dalam pokok bahasan 
mendeskripsikan proses pengukuran menggunakan bevel protractor. Sedangkan 
tujuan dari proses pembelajaran pada pokok bahasan mendeskripsikan proses 
pengukuran menggunakan bevel protractor ini siswa diharapkan:  
1) Peserta didik dapat mengetahui fungsi pengukuran. 
2) Peserta didik dapat mengetahui macam-macam alat ukur  sudut. 
3) Peserta didik dapat mengetahui cara menggunakan alat ukur  sudut bevel 
protractor. 
4) Peserta didik dapat menggunakan alat ukur sudut bevel protractor. 
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2. Desain dan Pengembangan 
a. Pengumpulan Bahan (Materi Ajar dan Aspek Pendukung) 
Hasil yang diperoleh dari perancangan materi untuk media pembelajaran 
berupa silabus dan bahan materi untuk mata pelajaran Penggunaan Alat Ukur 
Bevel Protractor pada pokok bahasan mendeskripsikan proses penggunaan alat 
ukur. Dalam pengembangan materi ini ada beberapa tahapan yang dilakukan, 
yaitu: 
1) Identifikasi Mata Pelajaran Penggunaan Alat Ukur 
Penggunaan Alat Ukur khususnya Bevel Protractor merupakan salah satu 
mata pelajaran kejuruan yang diajarkan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dalam 
pelaksanaannya, pembelajaran ini diberikan di kelas X (sepuluh) semester satu. 
Standar Kompetensi (SK) ini terdiri dari beberapa Kompetensi Dasar (KD), 
antara lain: 
a) Menjelaskan macam-macam alat ukur. 
b) Menjelaskan jenis pengukuran. 
c) Menjelaskan cara pengukuran. 
d) Melakukan pengukuran dengan alat ukur. 
Pada penelitian ini, materi yang akan disampaikan dalam bentuk media 
pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office 
Power Point dibatasi pada Kompetensi Dasar (KD) ke-3 (tiga), yaitu 
menjelaskan cara pengukuran. 
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2)  Proses Pengembangan Materi 
Proses pengembangan materi didasarkan pada hasil proses identifikasi 
materi. Hasil yang didapat dari proses pengembangan materi adalah berupa 
susunan materi yang dikemas dalam bentuk bahan ajar penggunaan alat ukur 
bevel protractor. Untuk memudahkan proses penyampaian materi penggunaan 
alat ukur bevel protractor, maka materi yang akan disampaikan dalam media 
pembelajaran dibuat menjadi tiga pokok bahasan, yaitu: 
a) Alat Ukur Sudut, antara lain:  
(1) Pengertian. 
(2) Macam-macam Alat Ukur. 
b) Bevel Protractor, antara lain:  
(1) Pengertian Bevel Protractor. 
(2) Bagian-bagian Bevel Protractor. 
(3) Penggunaan Bevel Protractor. 
(4) Cara Membaca Bevel Protractor. 
c) Bevel Protractor Kombinasi, antara lain:  
(1) Bagian-bagian Bevel Protractor Kombinasi. 
(2) Perawatan Bevel Protractor. 
b.  Desain Media Pembelajaran 
Proses pengembangan desain media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point dilakukan dengan tujuan 
untuk menentukan peralatan, proses atau prosedur pembuatan secara terperinci 
sehingga mempermudah dalam pembuatan media pembelajaran tersebut. Proses 
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ini dilakukan melalui tiga tahap, yaitu: desain flowchart, desain storyboard, dan 
implementasi program.  
1) Desain Flowchart 
Flowchart atau yang disebut juga diagram alir tampilan adalah diagram 
yang memberikan gambaran alir dari satu scene (tampilan) ke scene lainnya. 
Pada media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program 
Microsoft Office Power Point yang dikembangkan dalam penelitian ini, 
flowchart menampilkan gambaran alir dari satu slide (halaman presentasi) ke 
slide lainnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 13. Flowchart Media Pembelajaran. 
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Gambar 14. Flowchart BAB I  
(Pengertian dan Macam-macam Alat Sudut) 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15. Flowchart BAB II  
(Bevel Protractor) 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 16. Flowchart BAB III  
(Bevel Protractor Kombinasi dan Perawatan) 
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2) Desain Storyboard 
Desain storyboard merupakan gambaran manual dari tampilan media yang 
dibuat, berisikan komponen-komponen (item) yang terdapat pada tiap slide dari 
media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program Microsoft 
Office Power Point yang dibuat. Berikut ini adalah desain storyboard media 
pembelajaran yang dikembangkan:   
a) Halaman Muka (Intro) 
Halaman muka merupakan intro dari media pembelajaran yang 
dikembangkan. Halaman ini dilengkapi dengan animasi gambar alat bevel 
protractor dan sound yang diputar secara otomatis saat membuka halaman, 
kemudian pada bagian kiri bawah diberi tombol “Skip” berguna untuk 
menghentikan halaman intro dan masuk ke halaman menu utama. Dengan 
adanya intro berfungsi untuk menarik perhatian dan meningkatkan motivasi 
siswa.  
 
Gambar 17. Desain Halaman Muka (Intro) 
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b) Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama terdiri dari 5 (lima) menu, yaitu: (a) Petunjuk; (b) 
Pendahuluan; (c) Materi; (d) Referensi; (e) Profil Penyusun. Bagian tengah 
berisi keterangan mata pelajaran, kompetensi keahlian, nama SMK, dan nama 
lembaga perguruan tinggi dari penyusun. Kemudian bagian kiri atas terdapat 
logo UNY dan judul media berada pada bagian tengah atas. Sedangkan tombol 
“exit” terletak pada bagian kanan atas, yang berfungsi untuk mengakhiri 
program. Pada bagian bawah terdapat perintah untuk melihat petunjuk sebelum 
menggunakan media lebih lanjut. 
 
Gambar 18. Desain Halaman Menu Utama 
 
c) Halaman Petunjuk Penggunaan 
Halaman petunjuk penggunaan berisi tentang fungsi tombol-tombol 
navigasi (button) yang terdapat pada media pembelajaran yang dikembangkan. 
Disebelah kanan atas terdapat tombol “home”dan “exit”, fungsi tombol “home” 
yaitu untuk kembali ke halaman utama dan tombol “exit” untuk mengakhiri 
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program atau jendela halaman. Tombol “home” dan “exit” dibuat konsisten 
untuk tampilan halaman yang lain kecuali halaman utama dan halaman 
pembuka.  Sedangkan di bawah terdapat tombol “next” dan “back” yang apabila 
diklik akan menuju slide selanjutnya dan sebelumnya. Juga ada tombol “reload” 
berfungsi untuk kembali ke halaman materi. 
 
Gambar 19. Desain Halaman Petunjuk Penggunaan 
 
d) Halaman Pendahuluan 
Halaman pendahuluan berisi tentang uraian pendahuluan, yaitu: Standar 
Kompetensi (SK), Kompetensi Dasar (KD), Materi Pembelajaran, dan Tujuan 
Pembelajaran. Disebelah kanan atas terdapat tombol “home” dan “exit”, 
sedangkan di bawah terdapat tombol “next”, “back” dan “reload”.  
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Gambar 20. Desain Halaman Pendahuluan 
 
e) Halaman Materi 
Halaman materi berisi materi pembelajaran yang terdiri dari: BAB 1, 2, 
dan 3. Disebelah kanan atas terdapat tombol “home” dan “exit”, sedangkan 
disebelah tengah atas terdapat tombol “BAB 1”, “BAB 2”,  dan“BAB 3” yang 
berfungsi untuk menuju pada masing-masing bab. 
 
Gambar 21. Desain Halaman Materi 
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f) Halaman Sub Materi 
Halaman sub materi berisi tentang materi-materi pelajaran yang dibagi 
dalam 3 pokok bahasan, yaitu: pengertian dan macam-macam alat sudut, bevel 
protractor, dan bevel protractor kombinasi dan perawatan. Untuk masuk ke 
tampilan ini dengan menekan tombol-tombol materi pelajaran. Disebelah kanan 
bawah terdapat tombol “next”,“back”, dan “reload”. Tombol “next” dan“back” 
berfungsi untuk beralih ke halaman selanjutnya atau sebelumnya jika ada bagian 
sub materi terdapat lebih dari satu halaman, sedangkan tombol “reload” 
berfungsi untuk kembali ke halaman materi. Sedangkan disebelah kanan atas 
terdapat tombol “home” dan “exit”. 
 
Gambar 22. Desain Halaman Sub Materi Bab 1 
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Gambar 23. Desain Halaman Sub Materi Bab 2 
 
 
Gambar 24. Desain Halaman Sub Materi Bab 3 
 
g) Halaman Referensi 
Halaman referensi berisi koleksi buku yang digunakan sebagai referensi 
dalam penyusunan materi yang terdapat pada media pembelajaran yang 
dikembangkan. Disebelah kanan atas terdapat tombol “home” dan “exit”. 
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Gambar 25. Desain Halaman Referensi 
 
h) Halaman Profil Penyusun 
Halaman profil berisi foto dan biodata penyusun media pembelajaran. 
Disebelah kanan atas terdapat tombol “home” dan “exit”. 
 
Gambar 26. Desain Halaman Profil Penuyusun 
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c.  Implementasi Program 
Implementasi program adalah tahap menterjemahkan desain storyboard ke 
tampilan sebenarnya. Program yang diimplementasi menggunakan program 
Microsoft Office Power Point 2007. Implementasi media pembelajaran berbantuan 
komputer menggunakan program Microsoft Office Power Point pada 
pembelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor adalah sebagai berikut: 
1) Halaman Muka (Intro) 
Hasil implementasi tampilan halaman muka (intro) adalah berupa animasi 
dari gambar alat ukur bevel protractor dan sound yang diputar secara bersamaan. 
Selain itu akan muncul tombol “Skip” pada bagian kiri bawah slide yang apabila 
di-klik maka halaman muka (intro) akan berhenti, kemudian secara otomatis akan 
menuju/menampilkan halaman menu utama. Implementasi tampilan halaman 
muka (intro) adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 27. Desain Halaman Pembuka (intro) 
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2) Halaman Menu Utama 
Halaman menu utama merupakan menu dimana pengguna dapat mengakses 
seluruh menu yang ada pada media. Halaman menu ini terdiri beberapa tombol 
menu, yaitu: tombol menu petunjuk, tombol menu pendahuluan, tombol menu 
materi, tombol menu referensi, dan tombol menu profil penyusun. Tombol-tombol 
tersebut apabila di-klik maka program akan menampilkan halaman sesuai dengan 
judul yang tertera pada masing-masing tombol. Selain tombol-tombol tersebut 
terdapat sebuah tombol pada kanan atas untuk keluar dari program yaitu tombol 
exit. Pada bagian tengah terdapat keterangan mengenai mata pelajaran pengenalan 
bevel protractor dan kompetensi keahlian. Implementasi tampilan halaman menu 
utama adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 28. Halaman Menu Utama 
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3) Halaman Petunjuk Penggunaan 
Halaman petunjuk penggunaan berisi informasi tentang fungsi dari masing-
masing tombol navigasi (button) yang digunakan untuk mengoperasikan media. 
Implementasi tampilan halaman petunjuk penggunaan adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 29. Halaman Petunjuk Penggunaan 
 
 
Gambar 30. Halaman Petunjuk Penggunaan (lanjutan) 
 
 
 
71 
 
4) Halaman Pendahuluan 
Halaman pendahuluan merupakan uraian keterangan mata pelajaran 
penggunaan alat ukur bevel protractor, yaitu: Standar Kompetensi (SK), 
Kompetensi Dasar (KD), Materi Pembelajaran, dan Tujuan Pembelajaran. 
Implementasi tampilan halaman pendahuluan adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 31. Halaman Pendahuluan 
 
 
Gambar 32. Halaman Pendahuluan (lanjutan) 
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5) Halaman Materi 
Menu materi terdiri dari beberapa sub pokok bahasan materi yaitu: BAB 1, 
BAB 2, BAB 3. Sub pokok bahasan ini kemudian diimplementasikan dalam 
bentuk tombol, apabila salah satu tombol diklik maka akan masuk dalam sub 
materi sesuai pokok bahasan yang dipilih. Selain itu pada bagian kanan atas menu 
materi terdapat tombol “home”  dan “exit”. Tombol “home” berfungsi untuk 
kembali ke halaman menu utama, sedangkan tombol “exit” berfungsi untuk keluar 
dari program. Implementasi tampilan halaman materi adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 33. Halaman Materi 
 
6) Halaman Sub Materi 
Implementasi halaman sub materi sama seperti implementasi pada halaman 
materi. Ada tombol “reload”, “next”,dan “back”. Tombol “reload” berfungsi 
untuk kembali ke halaman awal materi. Sedangkan tombol “next” dan “back” 
yang apabila diklik akan menuju slide selanjutnya dan sebelumnya. Implementasi 
tampilan halaman materi adalah sebagai berikut: 
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Gambar 34. Sub Materi Bab 1 
 
 
Gambar 35. Halaman Sub Materi Bab 2 
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Gambar 36. Halaman Sub Materi Bab 3 
 
7) Halaman Referensi 
Halaman referensi merupakan keterangan mengenai buku-buku yang 
digunakan sebagai referensi dalam penyusunan materi. Disebelah kanan atas 
terdapat tombol “home” dan “exit”. Implementasi tampilan halaman referensi 
adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 37. Halaman Referensi 
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8) Halaman Profil Penyusun 
Halaman profil penyusun berisi tentang data diri penyusun media 
pembelajaran yang disajikan dalam bentuk foto dan teks. Disebelah kanan atas 
terdapat tombol “home” untuk kembali ke halaman menu utamadan “exit” untuk 
keluar progam. Implementasi tampilan halaman profil penyusun adalah sebagai 
berikut: 
 
Gambar 38. Halaman Profil Penyusun 
 
B. Hasil Pengujian 
Pengujian yang dilakukan untuk mengetahui nilai kelayakan media 
pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office 
Power Point untuk proses pembelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor 
yang dikembangkan, dalam penelitian ini uji coba dilakukan melalui 4 tahap 
validasi, yaitu: validasi ahli media, ahli materi I, ahli materi II, pengujian 
terbatas I, dan pengujian terbatas II (lapangan). Validasi dilakukan dengan 
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menampilkan hasil media pembelajaran pada validator yang terdiri dari: ahli 
media, ahli materi, guru mata pelajaran, dan peserta didik sebagai respondennya.  
Data yang diperoleh dari proses pengujian media berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point yang dikembangkan terdiri 
dari: uji ahli media pembelajaran, uji ahli materi I (dosen), dan uji ahli materi II 
(guru), data pengujian terbatas I, dan data pengujian terbatas II (lapangan). Hasil 
dari pengujian menunjukkan tingkat kelayakan media yang dikembangkan 
sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran penggunaan alat ukur bevel 
protractor. Saran yang ada pada instrumen digunakan untuk bahan pertimbangan 
perbaikan media lebih lanjut. Berikut ini adalah hasil pengujian kelayakan dari 
media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program Microsoft 
Office Power Point yang telah dikembangkan: 
1. Hasil Validasi Ahli Media Pembelajaran 
Evaluasi uji ahli media pembelajaran dilakukan oleh Dosen Pendidikan 
Teknik Mesin UNY melingkupi dua aspek penilaian, yaitu: desain teknis dan 
aspek kemudahan pengoperasian. Evaluasi terhadap aspek desain teknis 
meliputi beberapa hal, antara lain: kesesuaian petunjuk penggunaan, 
kesesuaian urutan antar slide, kesatuan antar slide, transisi antar slide, 
ketepatan pengaturan tata letak slide, ketepatan pemilihan warna slide, 
keseimbangan tata letak tulisan tiap slide, ketepatan pemilihan ukuran huruf, 
ketepatan pemilihan jenis/model huruf, ketepatan pemilihan komposisi warna 
huruf terhadap warna slide, kebakuan bahasa yang digunakan, kualitas 
gambar, kesesuaian tata letak gambar tiap slide, kesesuaian ukuran gambar 
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tiap slide, dan kualitas video. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli media 
pembelajaran didasarkan pada aspek desain teknis dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 7. Skor Penilaian Aspek Desain Teknis 
 
A. Desain Teknis Skor Kriteria Kelayakan 
1. Kesesuaian petunjuk penggunaan  5  Sangat Baik 
2. Kesesuaian urutan antar halaman (slide) 4 Baik 
3. Kesatuan antar halaman (slide) 4 Baik 
4. Transisi antar halaman (slide) 4 Baik 
5. Ketepatan pengaturan tata letak 
halaman (slide) 5  SangatBaik 
6. Ketepatan pemilihan warna halaman 
(slide) 5 Sangat Baik 
7. Keseimbangan tata letak tulisan tiap 
halaman (slide) 5 Sangat Baik 
8. Ketepatan pemilihan ukuran huruf 5 Sangat Baik 
9. Ketepatan pemilihan jenis/model huruf 4 Baik 
10. Ketepatan pemilihan komposisi warna 
huruf  terhadap warna halaman (slide) 5 Sangat Baik 
11. Kebakuan bahasa yang digunakan 4 Baik 
12. Kualitas gambar 5  Sangat Baik 
13. Kesesuaian tata letak gambar tiap 
halaman (slide) 4 Baik 
14. Kesesuaian ukuran gambar tiap 
halaman (slide) 4 Baik 
15. Kualitas video 4 Baik 
16. Kesesuaian tata letak navigasi (button) 
tiap halaman (slide) 5 Sangat Baik 
Jumlah  72 - 
Rata-rata 4,5 Sangat Baik 
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Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
desain teknis adalah 72 dengan rerata skor 4.5. Skor pada aspek desain teknis 
ini termasuk dalam kriteria sangat baik. 
Adapun evaluasi terhadap aspek kemudahan pengoperasian meliputi 
beberapa hal, antara lain: kejelasan petunjuk penggunaan, kemudahan 
memulai program, kemudahan dalam pengoperasian, sistematika penyajian, 
kemudahan dalam memahami bahasa yang digunakan, video yang disajikan 
mudah dimengerti, efektifitas navigasi (button), dan fungsi navigasi (button). 
Secara terperinci, hasil evaluasi ahli media pembelajaran didasarkan pada 
aspek kemudahan pengoperasian dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 8. Skor Penilaian Aspek Kemudahan Pengoperasian 
 
B. Kemudahan Pengoperasian Skor Kriteria Kelayakan 
1. Kejelasan petunjuk penggunaan 5 Sangat Baik 
2. Kemudahan memulai program 4 Baik 
3. Kemudahan dalam pengoperasian 4 Baik 
4. Sistematika penyajian  4 Baik 
5. Kemudahan dalam memahami bahasa 
yang digunakan 
4 Baik 
6. Video yang disajikan mudah 
dimengerti  
5 Sangat Baik 
7. Efektifitas navigasi (button) 4 Baik 
8. Fungsi navigasi (button) 4 Baik 
Jumlah  34 -  
Rata-rata 4,25 Sangat Baik 
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Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
kemudahan pengoperasian adalah 34 dengan rerata skor 4.25. Skor pada 
aspek kemudahan pengoperasian ini termasuk dalam kriteria sangat baik. 
 
Gambar 39. Diagram Batang Skor Penilaian Pada Uji Ahli Media 
 
Melengkapi penilaian tersebut di atas, terdapat beberapa komentar dan 
saran yang diberikan oleh ahli media pembelajaran guna perbaikan media 
pembelajaran ini, antara lain: 
a. Perbaikan link. 
b. Pengaturan tampilan supaya mudah di jalankan. 
c. Perbaikan navigasi. 
2. Hasil Validasi Ahli Materi I 
Evaluasi uji ahli materi I dilakukan oleh Dosen Pendidikan Teknik 
Mesin UNY melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan aspek 
manfaat materi pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). 
Evaluasi terhadap aspek isi materi meliputi beberapa hal, antara lain: 
kesesuaian materi dengan SK, kesesuaian materi dengan KD, kesesuaian 
materi dengan tujuan pembelajaran, kesesuaian materi dengan kemampuan 
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siswa, kebenaran materi, kelengkapan materi, keruntutan materi, kejelasan 
materi, kedalaman materi, materi mudah dimengerti, ketepatan penggunaan 
gambar untuk menjelaskan materi, dan ketepatan penggunaan video untuk 
menjelaskan materi. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi didasarkan 
pada aspek isi materi dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 9. Skor Penilaian Aspek Isi Materi  
 
A. Isi Materi Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Kesesuaian materi dengan Standar 
Kompetensi 
5 Sangat Baik 
2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 
Dasar 
5 Sangat Baik 
3. Kesesuaian materi dengan Tujuan 
Pembelajaran 
5 Sangat Baik 
4. Kesesuaian materi dengan kemampuan 
siswa  
4 Baik 
5. Kebenaran materi 4 Baik 
6. Kelengkapan materi 4 Baik 
7. Keruntutan materi 4 Baik 
8. Kejelasan materi 5 Sangat Baik 
9. Kedalaman materi 5 Sangat Baik 
10. Materi mudah dimengerti  5 Sangat Baik 
11. Ketepatan penggunaan gambar untuk 
menjelaskan materi 
5 Sangat Baik 
12. Ketepatan penggunaan video untuk 
menjelaskan materi 
4 Baik 
Total Jumlah Skor 55 - 
Rata-rata 4.583 Sangat Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek isi 
materi adalah 55 dengan rerata skor 4.583. Skor pada aspek isi materi ini 
termasuk dalam kriteria sangat baik. 
81 
 
Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat materi pembelajaran dalam 
proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal, antara lain: 
membantu proses pembelajaran, memperjelas materi pelajaran yang 
disampaikan, mempermudah pendidik dalam penyampaian materi pelajaran, 
mempermudah siswa dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa 
terhadap materi pelajaran, meningkatkan motivasi belajar siswa, 
mempersingkat waktu dalam penyampaian materi, dan menambah variasi 
dalam proses pembelajaran. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi 
didasarkan pada aspek manfaat materi dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 10. Skor Penilaian Aspek Manfaat Materi 
 
B. Manfaat Materi Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Membantu proses pembelajaran 4 Baik 
2. Memperjelas materi pelajaran yang 
disampaikan  
5 Sangat Baik 
3. Mempermudah pendidik dalam 
penyampaian materi pelajaran 
5 Sangat Baik 
4. Mempermudah siswa dalam memahami 
materi 
4 Baik 
5. Meningkatkan perhatian siswa terhadap 
materi pelajaran 
5 Sangat Baik 
6. Meningkatkan motivasi belajar siswa 4 Baik 
7. Mempersingkat waktu dalam 
penyampaian materi 
5 Sangat Baik 
8. Menambah variasi dalam proses 
pembelajaran 
5 Sangat Baik  
Total Jumlah Skor 37 - 
Rata-rata 4.625 Sangat Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
manfaat materi pembelajaran adalah 37 dengan rerata skor 4.625. Skor pada 
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aspek manfaat materi pembelajaran ini termasuk dalam kriteria sangat baik. 
Komentar yang diberikan oleh ahli materi I terhadap media pembelajaran 
yang dibuat yaitu: 
a. Secara substansi instrumen dapat digunakan untuk penelitian. 
b. Redaksi untuk beberapa butir perlu dibuat sinkron, contoh seperti butir 
no 10 dan no 13. 
c. Cek lagi nama: "protactor" atau "protractor". 
 
Gambar 40. Diagram Batang Skor Penilaian Pada Uji Ahli Materi I (Dosen) 
 
3. Hasil Validasi Ahli Materi II 
Evaluasi uji ahli materi II dilakukan oleh Guru Mata Pelajaran 
Penggunaan Alat Ukur SMK Negeri 3 Yogyakarta melingkupi dua aspek 
penilaian, yaitu aspek isi materi dan aspek manfaat materi pembelajaran 
dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Evaluasi terhadap aspek isi 
materi meliputi beberapa hal antara lain: kesesuaian materi dengan SK, 
kesesuaian materi dengan KD, kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran, kesesuaian materi dengan kemampuan siswa, kebenaran 
materi, kelengkapan materi, keruntutan materi, kejelasan materi, kedalaman 
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materi, materi mudah dimengerti, ketepatan penggunaan gambar untuk 
menjelaskan materi,dan ketepatan penggunaan video untuk menjelaskan 
materi. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi didasarkan pada aspek isi 
materi dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 11. Skor Penilaian Aspek Isi Materi  
 
A. Isi Materi Skor Kriteria Kelayakan 
1. Kesesuaian materi dengan Standar 
Kompetensi 
5 Sangat Baik 
2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 
Dasar 
4 Baik 
3. Kesesuaian materi dengan Tujuan 
Pembelajaran 
4 Baik 
4. Kesesuaian materi dengan kemampuan 
siswa  
4 Baik 
5. Kebenaran materi 4 Baik 
6. Kelengkapan materi 4 Baik 
7. Keruntutan materi 4 Baik 
8. Kejelasan materi 4 Baik 
9. Kedalaman materi 4 Baik 
10. Materi mudah dimengerti  4 Baik 
11. Ketepatan penggunaan gambar untuk 
menjelaskan materi 
4 Baik 
12. Ketepatan penggunaan video untuk 
menjelaskan materi 
4 Baik 
Total Jumlah Skor 49 - 
Rata-rata 4.083 Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek isi 
materi adalah 49 dengan rerata skor 4.083. Skor pada aspek isi materi ini 
termasuk dalam kriteria baik. 
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Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat materi pembelajaran dalam 
proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal antara lain: 
membantu proses pembelajaran, memperjelas materi pelajaran yang 
disampaikan, mempermudah pendidik dalam penyampaian materi pelajaran, 
mempermudah siswa dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa 
terhadap materi pelajaran, meningkatkan motivasi belajar siswa, 
mempersingkat waktu dalam penyampaian materi,dan menambah variasi 
dalam proses pembelajaran. Secara terperinci, hasil evaluasi ahli materi 
didasarkan pada aspek manfaat materi pembelajaran dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
Tabel 12. Skor Penilaian Aspek Manfaat Materi 
 
B. Manfaat Materi Skor Kriteria Kelayakan 
1. Membantu proses pembelajaran 3 Cukup 
2. Memperjelas materi pelajaran yang 
disampaikan  
4 Baik 
3. Mempermudah pendidik dalam 
penyampaian materi pelajaran 
4 Baik 
4. Mempermudah siswa dalam memahami 
materi 
4 
Baik 
 
5. Meningkatkan perhatian siswa terhadap 
materi pelajaran 
4 Baik 
6. Meningkatkan motivasi belajar siswa 4 Baik 
7. Mempersingkat waktu dalam 
penyampaian materi 
4 Baik 
8. Menambah variasi dalam proses 
pembelajaran 
4 Baik 
Total Jumlah Skor 35 - 
Rata-rata 4.375 Sangat Baik 
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Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
manfaatmateri pembelajaran adalah 35 dengan rerata skor 4.375. Skor pada 
aspek manfaat materi pembelajaran ini termasuk dalam kriteria sangat baik. 
 
Gambar 41. Diagram Batang Skor Penilaian Pada Uji Ahli Materi II (Guru) 
 
Melengkapi penilaian tersebut di atas, terdapat beberapa komentar dan 
saran yang diberikan oleh ahli materi II guru mata pelajaran pengenalan alat 
ukur guna perbaikan media pembelajaran ini, antara lain: 
a. Pemberian materi berjalan baik. 
b. Penggunaan media bejalan baik. 
c. Interaksi dengan siswa berjalan lancar. 
4. Hasil Pengujian Terbatas I 
Pengujian terbatas I dilaksanakan setelah produk media divalidasi oleh 
ahli media pembelajaran dan ahli materi. Pengujian ini diikuti oleh 8 
(delapan) orang siswa kelas XTP1 SMK Negeri 3 Yogyakarta. Dasar 
penunjukan subjek dipilih secara random dengan memperhatikan kemampuan 
siswa (siswa berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah). Pengujian 
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dilaksanakan dengan tujuan untuk mengetahui hambatan atau kelemahan dan 
permasalahan yang muncul ketika produk tersebut digunakan. Hasil dari 
pengujian terbatas I akan dianalisis sebelum digunakan pada pengujian 
terbatas II (lapangan).  
Pelaksanaan pengujian terbatas I dilakukan pada hari Sabtu, 6 Oktober 
2012. Data hasil pengujian ini digunakan untuk merevisi produk sebelum 
digunakan pada pengujian terbatas II. Data uji melingkupi tiga aspek 
penilaian, yaitu: aspek komunikasi, aspek tampilan, dan aspek manfaat media 
pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Evaluasi 
terhadap aspek komunikasi meliputi beberapa hal, antara lain: kemudahan 
memulai program, kejelasan petunjuk penggunaan, kemudahan penggunaan 
navigasi (button), kejelasan penggunaan bahasa, kejelasan pembacaan 
huruf/teks, dan interaksi pengguna dengan media. Secara terperinci, hasil 
evaluasi uji coba kelompok kecil didasarkan pada aspek komunikasi dapat 
dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 13. Skor Penilaian Aspek Komunikasi 
 
A. Komunikasi Jumlah Skor 
Rerata 
Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Kemudahan memulai program 28 3.50 Baik 
2. Kejelasan petunjuk penggunaan 24 3,00 Cukup 
3. Kemudahan penggunaan navigasi 
(button) 28 3,50 Baik 
4. Kejelasan penggunaan bahasa 28 3,50 Baik 
5. Kejelasan pembacaan huruf/teks 33 4.12 Baik 
6. Interaksi pengguna dengan media 33 4.12 Baik 
Jumlah 176 3.625 Baik 
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Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
komunikasi adalah 176 dengan rerata skor 3.625. Skor pada aspek 
komunikasi ini termasuk dalam kriteria baik. 
Adapun evaluasi terhadap aspek tampilan media meliputi beberapa hal 
antara lain: kesesuaian pemilihan huruf/teks, kesesuaian warna background 
tiap halaman, kesesuaian navigasi (button) tiap halaman, kualitas gambar 
yang disajikan, kualitas video yang disajikan, dan pengaturan tata letak 
halaman. Secara terperinci, hasil evaluasi uji kelompok kecil didasarkan pada 
aspek tampilan dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 14. Skor Penilaian Aspek Tampilan 
 
B. Tampilan Jumlah Skor 
Rerata 
Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Kesesuaian pemilihan huruf/teks 34 4,25  Sangat Baik 
2. Kesesuaian warna background tiap 
halaman 
31 3,88 
Baik 
 
3. Kesesuaian navigasi (button) tiap 
halaman  
26 3.25 
Baik 
 
4. Kualitas gambar yang disajikan 31 3,88 Baik 
5. Kualitas video yang disajikan 28 3,50 Baik 
6. Pengaturan tata letak halaman 33 4,12 Baik 
Jumlah 183 3.813 Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
tampilan media adalah 183 dengan rerata skor 3.813. Skor pada aspek 
tampilan ini termasuk dalam kriteria baik. 
Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat media pembelajaran dalam 
proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal antara lain: 
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pemahaman gambar untuk menjelaskan materi, pemahaman video untuk 
menjelaskan materi, membantu proses pembelajaran, memper mudah siswa 
dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa terhadap materi, 
meningkatkan motivasi belajar siswa, mempersingkat waktu  penyampaian 
materi,dan menambah variasi dalam proses pembelajaran. Secara terperinci, 
hasil evaluasi pengujian terbatas I didasarkan pada aspek manfaat media 
dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 15. Skor Penilaian Aspek Manfaat Media 
 
C. Manfaat Media Jumlah Skor 
Rerata 
Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Pemahaman gambar untuk 
menjelaskan materi 
28 3,50 Baik 
2. Pemahaman video untuk 
menjelaskan materi 
29 3,63 Baik 
3. Membantu proses pembelajaran 32 4,00 Baik 
4. Mempermudah siswa dalam 
memahami materi 
30 3,75 Baik 
5. Meningkatkan perhatian siswa 
terhadap materi  
29 3,63 Baik 
6. Meningkatkan motivasi belajar 
siswa 
32 4,00 Baik 
7. Mempersingkat waktu  
penyampaian materi 
31 3,88 Baik 
8. Menambah variasi dalam proses 
pembelajaran 
35 4,38 Sangat Baik 
Jumlah  286 3,844 Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
manfaat media adalah 286 dengan rerata skor 3.844. Skor pada aspek manfaat 
media ini termasuk dalam kriteria baik. Komentar yang diberikan oleh siswa 
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pada pengujian terbatas I ini terhadap media pembelajaran yang dibuat yaitu 
bahwa media pembelajaran ini cukup membantu dalam pengenalan alat ukur. 
 
Gambar 42. Diagram Batang Skor Penilaian Pada Pengujian Terbatas I 
 
5. Hasil Pengujian Terbatas II (Lapangan) 
Pengujian terbatas II (lapangan) pada penelitian ini melibatkan 33 orang 
siswa kelas XTP4 SMK Negeri 3 Yogyakarta. Proses pelaksanaan pengujian 
lapangan dilakukan pada saat jam pelajaran berlangsung, dimana pelaksanaan 
proses pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power Point 
yang telah dibuat sebagai media dalam menyampaikan materi pelajaran. 
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa tentang media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Pelaksanaan pengujian dilakukan pada hari Sabtu, 13 Oktober 2012. 
Tingkat efektifitas penggunaan media pembelajaran didapat dari hasil 
evaluasi yang dilakukan pasca pelaksanaan proses pembelajaran. Data uji 
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melingkupi tiga aspek penilaian, yaitu: aspek komunikasi, aspek tampilan, 
dan aspek manfaat media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-
mengajar (KBM). Evaluasi terhadap aspek komunikasi meliputi beberapa hal, 
antara lain: kemudahan memulai program, kejelasan petunjuk penggunaan, 
kemudahan penggunaan navigasi (button), kejelasan penggunaan bahasa, 
kejelasan pembacaan huruf/teks, dan interaksi pengguna dengan media. 
Secara terperinci, hasil evaluasi uji coba lapangan didasarkan pada aspek 
komunikasi dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 16. Skor Penilaian Aspek Komunikasi 
 
A. Komunikasi Jumlah Skor 
Rerata 
Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Kemudahan memulai program 127 3,85 Baik 
2. Kejelasan petunjuk penggunaan 123 3,73 Baik 
3. Kemudahan penggunaan navigasi 
(button) 111 3.36 
Baik 
 
4. Kejelasan penggunaan bahasa 121 3,67 Baik 
5. Kejelasan pembacaan huruf/teks 130 3,94 Baik 
6. Interaksi pengguna dengan media 127 3,85 Baik 
Jumlah 739 3.732 Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
komunikasi adalah 739 dengan rerata skor 3.732. Skor pada aspek 
komunikasi ini termasuk dalam kriteria baik. 
Adapun evaluasi terhadap aspek tampilan media meliputi beberapa hal 
antara lain: kesesuaian pemilihan huruf/teks, kesesuaian warna background 
tiap halaman, kesesuaian navigasi (button) tiap halaman, kualitas gambar 
yang disajikan, kualitas video yang disajikan, dan pengaturan tata letak 
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halaman. Secara terperinci, hasil evaluasi pengujian lapangan didasarkan 
pada aspek tampilan media dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 17. Skor Penilaian Aspek Tampilan 
 
B. Tampilan Jumlah Skor 
Rerata 
Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Kesesuaian pemilihan huruf/teks 127 3.85 Baik 
2. Kesesuaian warna background tiap 
halaman 
128 3.88 
Baik 
 
3. Kesesuaian navigasi (button) tiap 
halaman  
124 3.76 
Baik 
 
4. Kualitas gambar yang disajikan 123 3.73 Baik 
5. Kualitas video yang disajikan 122 3.70 Baik 
6. Pengaturan tata letak halaman 128 3.88 Baik 
Jumlah 752 3.798 Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
tampilan media adalah 752 dengan rerata skor 3.798. Skor pada aspek 
tampilan media ini termasuk dalam kriteria baik. 
Adapun evaluasi terhadap aspek manfaat media pembelajaran dalam 
proses kegiatan belajar-mengajar (KBM) meliputi beberapa hal antara lain: 
pemahaman gambar untuk menjelaskan materi, pemahaman video untuk 
menjelaskan materi, membantu proses pembelajaran, mempermudah siswa 
dalam memahami materi, meningkatkan perhatian siswa terhadap materi, 
meningkatkan motivasi belajar siswa, mempersingkat waktu  penyampaian 
materi, dan menambah variasi dalam proses pembelajaran. Secara tereperinci, 
hasil evaluasi pengujian lapangan didasarkan pada aspek manfaat media dapat 
dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 18. Skor Penilaian Aspek Manfaat Media 
 
C. Manfaat Media Jumlah Skor 
Rerata 
Skor 
Kriteria 
Kelayakan 
1. Pemahaman gambar untuk 
menjelaskan materi 
125 3.79 Baik 
2. Pemahaman video untuk 
menjelaskan materi 
120 3.64 Baik 
3. Membantu proses pembelajaran 143 4.33 Sangat Baik 
4. Mempermudah siswa dalam 
memahami materi 
131 3.97 Baik 
5. Meningkatkan perhatian siswa 
terhadap materi  
125 3.79 Baik 
6. Meningkatkan motivasi belajar 
siswa 
137 4.15 Baik 
7. Mempersingkat waktu  
penyampaian materi 
138 4.18 Baik 
8. Menambah variasi dalam proses 
pembelajaran 
140 4.24 Sangat Baik 
Jumlah 1160 4.011 Baik 
 
Dari data yang diperoleh diketahui bahwa jumlah skor pada aspek 
manfaat media adalah 1160 dengan rerata skor 4.011. Skor pada aspek 
manfaat media pembelajaran ini termasuk dalam kriteria baik. Komentar yang 
diberikan oleh siswa pada pengujian terbatas II (lapangan) terhadap media 
pembelajaran yang dibuat yaitu bahwa media pembelajaran ini dapat lebih 
mudah untuk pembelajaran, selain itu para siswa juga lebih mengerti. 
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Gambar 43. Diagram Batang Skor Penilaian Pada Pengujian Terbatas II 
 
C. Pembahasan 
1. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer Kompetensi 
Dasar Pengukuran Sudut Pada Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik 
Pemesinan di SMK Negeri 3 Yogyakarta ini diharapkan dapat membantu 
dalam proses belajar mengajar mata pelajaran penggunaan alat ukur. 
Penggunaan media pembelajaran sangat penting dalam proses belajar 
mengajar, hal ini dikarenakan semakin menarik media yang digunakan maka 
minat, motivasi, dan keaktifan siswa dalam proses belajar mengajar akan 
meningkat. 
Tetapi tidak semua mata pelajaran jika media yang digunakan 
dikembangkan akan menambah minat, motivasi, dan keaktifan siswa. Hal ini 
dikarenakan tidak setiap mata pelajaran yang menuntut adanya gambar, 
animasi, dan video untuk memperjelas materi yang disampaikan. Salah satu 
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mata pelajaran yang didalam penyampaian materi lebih baik menggunakan 
gambar, animasi, dan contoh video untuk memperjelas materi adalah mata 
pelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor. Menyadari bahwa 
pengembangan media dapat meningkatkan minat, motivasi, dan keaktifan 
siswa, maka perlu dikembangkan suatu Media Pembelajaran Berbantuan 
Komputer Kompetensi Dasar Pengukuran Sudut Pada Siswa Kelas X 
Program Keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
Proses pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan tujuan 
untuk menentukan peralatan, proses atau prosedur pembuatan secara 
terperinci sehingga mempermudah dalam pembuatan media pembelajaran. 
Proses ini dilakukan melalui 4 tahap, yaitu: (1) identifikasi, meliputi proses 
identifikasi masalah pembelajaran, analisis kebutuhan pembelajaran, dan 
identifikasi tujuan pembelajaran; (2) desain dan pengembangan, meliputi 
pengumpulan bahan, desain media pembelajaran, dan implementasi media 
pembelajaran.; (3) pengujian, meliputi uji ahli media pembelajaran, uji ahli 
materi I, uji ahli materi II, pengujian terbatas I, pengujian terbatas II 
(lapangan), dan analisis serta revisi produk.; (4) hasil produk berupa media 
pembelajaran berbantuan komputer kompetensi dasar pengukuran sudut pada 
siswa kelas X program keahlia teknik pemesinan di SMK N 3 Yogyakarta. 
Media ini  menggunakan program Microsoft Office Power Point 2007.  
2. Kelayakan Media Pembelajaran 
Kelayakan media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan 
program Microsoft Office Power Point pada pembelajaran penggunaan alat 
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ukur yang dikembangkan diperoleh dari data yang telah didapatkan dari 
pengujian oleh ahli media pembelajaran, ahli materi I (dosen), ahli materi II 
(guru), pengujian terbatas I, dan pengujian terbatas II (lapangan). Digunakan 
instrument/angket dengan menggunakan kriteria penilaian/skor 1 sampai 5 
dengan kategori yang telah ditetapkan, yaitu: 5 berarti Sangat Baik, 4 berarti 
Baik, 3 berarti Cukup, 2 berarti Kurang, dan 1 berarti Sangat Kurang. 
Berdasarkan hasil penilaian kelayakan dari para ahli dan uji coba dapat 
dijabarkan dalam pembahasan berikut: 
a. Ahli Media Pembelajaran 
Berdasarkan penilaian ahli media pembelajaran yang dilakukan 
oleh dosen media pembelajaran, kelayakan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power 
Point yang melingkupi dua aspek penilaian, yaitu: aspek desain teknis 
dan aspek kemudahan pengoperasian. Dari aspek penilaian desain teknis 
diperoleh rerata skor 4.5 dengan kriteria sangat baik, sedangkan dari 
aspek kemudahan pengoperasian mendapat rerata skor 4.25 termasuk 
dalam kriteria sangat baik. Hal ini dapat diartikan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power 
Point pada pembelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor dalam 
kategori layak digunakan sebagai alat bantu mengajar, walaupun perlu 
dilakukan sedikit revisi sesuai saran dari ahli media pembelajaran. 
Ketepatan pengaturan tata letak halaman (slide) memperoleh skor 5, 
skor tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. Pengaturan tata letak 
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(lay-out) dan susunan unsur-unsur visual harus terkendali dengan baik, 
agar memperjelas peran masing-masing unsur tersebut. Peletakan seperti 
icon, animasi, gambar, dan materi telah dirancang sesuai dengan 
kebutuhan. Dalam sebuah halaman (slide) telah dimaksimalkan peletakan 
unsur-unsur tersebut sehingga dalam halaman (slide) tersebut tidak ada 
unsur-unsur yang tidak digunakan atau tidak dimanfaatkan. Kemudian 
ketepatan pemilihan warna halaman (slide) memperoleh skor 5, skor 
tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. Pemilihan warna pada 
setiap halaman (slide) sudah dipertimbangkan dan disesuaikan dengan 
kebutuhan. Seperti pemilihan warna background dengan tulisan, gambar, 
dan animasi. Background dibuat dengan warna yang lebih gelap. Untuk 
tulisan, gambar dan animasi dibuat dengan warna yang lebih terang. Ini 
dengan tulisan, gambar, dan animasi terlihat kontras. Saat terjadi 
perbedaan warna antara dua atau lebih suatu objek maka akan terlihat 
jelas oleh indera penglihatan. 
Sedangkan penilaian mengenai sistematika penyajian media 
pembelajaran memperoleh skor 4, skor tersebut termasuk dalam kategori 
baik. Dalam halaman (slide) yang telah memasuki  halaman (slide) berisi 
materi, pengembang menempatkan icon navigasi yang memenuhi bagian 
atas dan bawah halaman (slide) tersebut. Pengembang bermaksud 
memberikan kemudahan untuk bepindah dari halaman (slide) ke halaman 
(slide) lainnya. Akan tetapi pemberian icon navigasi yang cukup banyak, 
ternyata dapat menganggu sistematika penyajian. Kemudian penilaian 
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mengenai video yang disajikan mudah dimengerti, mendapat skor 5 yaitu 
sangat baik. 
Ada masukan dari ahli media untuk penulis di antaranya perbaikan 
link, perbaikan navigasi, dan pengaturan tampilan, disini dimaksudkan 
agar media lebih mudah untuk dijalankan. 
b. Ahli Materi I 
Berdasarkan penilaian ahli materi I yang dilakukan oleh dosen ahli 
materi pembelajaran metrologi, kelayakan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power 
Point yang melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan 
aspek manfaat materi pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-
mengajar (KBM). Dari aspek penilaian isi materi diperoleh rerata skor 
4.583 dengan kriteria sangat baik, sedangkan dari aspek penilaian 
manfaat media mendapat rerata skor 4.625 termasuk dalam kriteria sangat 
baik. Hal ini dapat diartikan materi media pembelajaran berbantuan 
komputer menggunakan program Microsoft Office Power Point pada 
pembelajaran penggunaan alat ukur dalam kategori layak digunakan 
sebagai alat bantu mengajar. Komentar yang diberikan oleh ahli materi 
terhadap media pembelajaran yang dibuat yaitu bahwa media 
pembelajaran ini secara substansi instrumen dapat digunakan. 
Manfaat media pembelajaran untuk menambah variasi dalam proses 
pembelajaran memperoleh skor 5, skor tersebut termasuk dalam kategori 
sangat baik. Dengan menggunakan media pembelajaran dalam proses 
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belajar, dimana metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga 
siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga. Sedangkan manfaat 
media pembelajaran untuk mempersingkat waktu penyampaian materi 
memperoleh skor 5, skor tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. 
Dengan menggunakan media pembelajaran penggunaan alat ukur, 
pembelajaran dapat diperpendek atau lebih efisien. Siswa akan lebih 
menyerap materi yang disampaikan, siswa tidak akan menanyakan 
berulangkali materi yang disampaikan oleh guru, sehingga waktu yang 
dibutuhkan lebih pendek dan efisien. Pada penilaian kedalaman materi 
mendapat skor 5 yaitu sangat baik. Pengembang memang menampilkan 
poin-poin yang penting di dalam media, kemudian pada pelaksanaanya 
yaitu penyampaian media pembelajaran penggunaan alat ukur kepada 
siswa akan ada penjelasan yang lebih terperinci lagi. 
Ada masukan dari ahli materi I untuk penulis di yaitu perlu revisi 
redaksi kalimat untuk beberapa butir agar sinkron. Ini perlu adanya 
perbaikan untuk peneliti selanjutnya agar kalimat untuk lembar kuisioner 
menjadi sinkron. 
c. Ahli Materi II 
Berdasarkan penilaian ahli materi II yang dilakukan oleh guru mata 
pelajaran penggunaan alat ukur, kelayakan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power 
Point yang melingkupi dua aspek penilaian, yaitu aspek isi materi dan 
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aspek manfaat materi pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-
mengajar (KBM). Dari aspek penilaian isi materi diperoleh rerata skor 
4.083 dengan kriteria baik, sedangkan dari aspek penilaian manfaat media 
mendapat rerata skor 4.375 termasuk dalam kriteria sangat baik. Hal ini 
dapat diartikan materi media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point pada pembelajaran 
penggunaan alat ukur dalam kategori layak digunakan sebagai alat bantu 
mengajar, walaupun perlu dilakukan sedikit revisi sesuai saran dari ahli 
materi II guru mata pelajaran penggunaan alat ukur. 
Manfaat media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 
memahami materi memperoleh skor 4, skor tersebut termasuk dalam 
kategori baik. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, dimana 
media dapat memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga dapat 
lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan 
mecapai tujuan pembelajaran. Sedangkan manfaat media pembelajaran 
untuk meningkatkan perhatian siswa terhadap materi dan meningkatkan 
motivasi belajar siswa berturut-turut memperoleh skor 4 dan 4, skor 
tersebut termasuk dalam kategori baik. Penggunaan media pengajaran 
didalam proses belajar mengajar, dimana media pembelajaran dapat 
meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa 
dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri 
sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
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d. Pengujian Terbatas I 
Dari hasil pengujian terbatas I yang diikuti oleh 8 (delapan) siswa 
kelas XTP 1 Teknik Pemesinan SMK Negeri 3 Yogyakarta, melingkupi 
tiga aspek penilaian, yaitu: aspek komunikasi, aspek tampilan, dan aspek 
manfaat media pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar 
(KBM). Dari aspek penilaian komunikasi diperoleh rerata skor 3.625 
dengan kriteria baik, dari aspek penilaian tampilan media mendapat rerata 
skor 3.813 termasuk dalam kriteria baik, sedangkan dari aspek penilaian 
manfaat media mendapat rerata skor 3.844 termasuk dalam kriteria baik. 
Manfaat media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 
memahami materi memperoleh rerata skor 3.75, skor tersebut termasuk 
dalam kategori baik. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, 
dimana media dapat memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga 
dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan 
mecapai tujuan pembelajaran. Sedangkan manfaat media pembelajaran 
untuk menambah variasi dalam proses pembelajaran memperoleh rerata 
skor 4.38, skor tersebut termasuk dalam kategori sangat baik. Dengan 
menggunakan media pembelajaran metode mengajar akan lebih 
bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-
kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga. 
Selain hal tersebut manfaat media pembelajaran untuk 
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi dan meningkatkan 
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motivasi belajar siswa berturut-turut memperoleh rerata skor 3.63 dan 
4.00, skor tersebut termasuk dalam kategori baik. Penggunaan media 
pengajaran didalam proses belajar mengajar dapat meningkatkan dan 
mengarahkan perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi 
belajar, interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, 
dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 
kemampuan dan minatnya. Selain itu manfaat media pembelajaran untuk 
mempersingkat waktu penyampaian materi memperoleh rerata skor 3.88, 
skor tersebut termasuk dalam kategori baik. Kemudian penilaian 
mengenai video yang disajikan mudah dimengerti, mendapat rerata skor 
3.63 yaitu baik. Dengan mendapat rerata skor 3.63, ada hal yang harus 
dikaji dalam penyajian video. Salah satu video yang dipilih oleh 
pengembang dan ditampilkan dalam media pembelajaran penggunaan alat 
ukur kualitasnya kurang bagus, yaitu video balok geser dan blok siku. 
Pada video tersebut kualitas gambarnya kurang bagus. Ini dapat menjadi 
masukan untuk pengembang selanjutnya supaya memilih video dengan 
kualitas yang bagus. 
e. Pengujian Terbatas II (Lapangan) 
Dari hasil pengujian terbatas II yang melibatkan 33 orang siswa 
kelas XTP 4 SMK Negeri 3 Yogyakarta, melingkupi tiga aspek penilaian, 
yaitu: aspek komunikasi, aspek tampilan, dan aspek manfaat media 
pembelajaran dalam proses kegiatan belajar-mengajar (KBM). Dari aspek 
penilaian komunikasi diperoleh rerata skor 3.732 dengan kriteria baik, 
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dari aspek penilaian tampilan media mendapat rerata skor 3.798 termasuk 
dalam kriteria baik, sedangkan dari aspek penilaian manfaat media 
mendapat rerata skor 4.011 termasuk dalam kriteria baik.  
Manfaat media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam 
memahami materi memperoleh rerata skor 3.97, skor tersebut termasuk 
dalam kategori baik. Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, 
dimana media dapat memperjelas makna bahan pembelajaran sehingga 
dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan 
mecapai tujuan pembelajaran. 
Sedangkan manfaat media pembelajaran untuk menambah variasi 
dalam proses pembelajaran memperoleh rerata skor 4.24, skor tersebut 
termasuk dalam kategori sangat baik. Pengembang memanfaatkan media 
pembelajaran dalam proses belajar, dimana metode mengajar akan lebih 
bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-
kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan 
tenaga. 
Selain hal tersebut manfaat media pembelajaran untuk 
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi dan meningkatkan 
motivasi belajar siswa berturut-turut memperoleh rerata skor 3.79 dan 
4.15, rerata skor tersebut termasuk dalam kategori baik. Dengan 
menggunakan media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar dan 
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kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 
kemampuan dan minatnya.  
Selain itu manfaat media pembelajaran untuk mempersingkat waktu 
penyampaian materi memperoleh rerata skor 4.18, skor tersebut termasuk 
dalam kategori baik. Dengan menggunakan media pembelajaran 
penggunaan alat ukur, pembelajaran dapat diperpendek atau lebih efisien. 
Siswa akan lebih menyerap materi yang disampaikan, siswa tidak akan 
menanyakan berulangkali materi yang disampaikan oleh guru, sehingga 
waktu yang dibutuhkan lebih pendek dan efisien. 
Pada penilaian mengenai kemudahan menggunakan navigasi 
(button), mendapat rerata skor 3.36 yaitu baik, dengan mendapat skor 
3.36, ada hal yang harus dikaji dalam aspek kemudahan menggunakan 
navigasi (button). Dalam halaman (slide) yang telah memasuki  halaman 
(slide) berisi materi, pengembang menempatkan icon navigasi yang 
memenuhi bagian atas dan bawah halaman (slide) tersebut. Pengembang 
bermaksud memberikan kemudahan untuk berpindah dari halaman (slide) 
ke halaman (slide) lainnya. Akan tetapi pemberian icon navigasi yang 
cukup banyak, ternyata dapat menganggu dalam kemudahan 
penggunaannya. Saran dari pengembang baca terlebih dahulu petunjuk 
penggunaan navigasi (button) pada halaman petunjuk penggunaan. 
Pada penilaian mengenai kesesuaian pemilihan huruf/teks mudah 
dimengerti, mendapat rerata skor 3.85 yaitu baik, dengan mendapat skor 
3.85, ada hal yang harus dikaji dalam kesesuaian pemilihan huruf/teks. 
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Pengembang telah menggunakan huruf Arial Rounded MT Bold dan 
ukuran huruf 16-24. Dalam sebuah media pembelajaran Microsoft Office 
Power Point pemilihan huruf tersebut sudah layak dan dapat dilihat 
dengan jelas. Di luar dari media pembelajaran penggunaan alat ukur, 
terdapat sebuah kemungkinan yang dapat menyebabkan siswa tidak dapat 
melihat jelas huruf pada media pembelajaran penggunaan alat ukur. Pada 
saat pelaksaan penyampaian media tersebut, ruangan yang terlalu cerah 
dan jarak dengan siswa cukup jauh dapat mengurangi kejelasan siswa 
dalam melihat media pembelajaran penggunaan alat ukur. 
Kemudian penilaian mengenai video yang disajikan mudah 
dimengerti, mendapat rerata skor 3.70 yaitu baik. Dengan mendapat skor 
3.70, ada hal yang harus dikaji dalam penyajian video. Salah satu video 
yang dipilih oleh pengembang dan ditampilkan dalam media 
pembelajaran penggunaan alat ukur kualitasnya kurang bagus, yaitu video 
balok geser dan blok siku. Pada video tersebut kualitas gambarnya kurang 
bagus. Ini dapat menjadi masukan untuk pengembang selanjutnya supaya 
memilih video dengan kualitas yang bagus.  
Penilaian kelayakan media pembelajaran berbantuan komputer 
menggunakan program Microsoft Office Power Point pada pembelajaran 
pengenalan alat ukur bevel protractor berdasarkan ahli media pembelajaran, 
ahli materi I, ahli materi II, pengujian terbatas I, dan pengujian terbatas II 
(lapangan) termasuk dalam kategori Baik. Penilaian tersebut dapat diartikan 
bahwa media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program 
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Microsoft Office Power Point layak digunakan sebagai media bantu dalam 
proses pembelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor kelas X Teknik 
Pemesinan SMK Negeri 3 Yogyakarta. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil yang telah didapatkan dari penelitian Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbantuan Komputer Kompetensi Dasar Pengukuran 
Sudut pada Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 
3 Yogyakarta, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 
1. Urutan proses pengembangan dan pembuatan media pembelajaran 
berbantuan komputer menggunakan program Microsoft Office Power Point 
pada pembelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor di SMK Negeri 3 
Yogyakarta ini dilakukan melalui beberapa langkah, antara lain:  
a. Identifikasi, meliputi proses identifikasi masalah pembelajaran, analisis 
kebutuhan pembelajaran, dan identifikasi tujuan pembelajaran. 
b. Desain dan Pengembangan, meliputi pengumpulan bahan, desain media 
pembelajaran, dan implementasi media pembelajaran. 
c. Pengujian, meliputi uji ahli media pembelajaran, uji ahli materi I, uji ahli 
materi II, pengujian terbatas I, pengujian terbatas II (lapangan), dan 
analisis serta revisi produk. 
d. Hasil produk berupa media pembelajaran berbantuan komputer 
kompetensi dasar pengukuran sudut pada siswa kelas X program keahlia 
teknik pemesinan di SMK N 3 Yogyakarta. 
2. Media pembelajaran berbantuan komputer menggunakan program Microsoft 
Office Power Point yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan untuk 
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membantu proses pembelajaran Penggunaan Alat Ukur. Ditinjau dari aspek 
media, penilaian kelayakan oleh ahli media pembelajaran dikategorikan 
sangat baik. Kemudian ditinjau dari aspek materi, penilaian kelayakan oleh 
ahli materi dikategorikan sangat baik. Dari pengujian kepada siswa 
dikategorikan baik. 
B. Keterbatasan Penelitian 
Proses pelaksanaan penelitian dan hasil penelitian Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbantuan Komputer Kompetensi Dasar Pengukuran Sudut pada 
Siswa Kelas X Program Keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 3 
Yogyakarta masih memiliki beberapa keterbatasan, yaitu: 
1. Tahap pengembangan dan pembuatan Media Pembelajaran Berbantuan 
Komputer Kompetensi Dasar Pengukuran Sudut pada Siswa Kelas X 
Program Keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 3 Yogyakarta hanya 
sampai pada tahap pengukuran kelayakan media, sehingga tingkat efektifitas 
dari media tersebut untuk proses pembelajaran di SMK belum diketahui. 
2. Pengembangan dan pembuatan Media Pembelajaran Berbantuan Komputer 
Kompetensi Dasar Pengukuran Sudut pada Siswa Kelas X Program 
Keahlian Teknik Pemesinan di SMK Negeri 3 Yogyakarta yang dilakukan 
hanya terbatas pada satu kompetensi dasar dari empat kompentensi dasar 
yang terdapat pada standar kompetensi ”Menjelaskan Cara Pengukuran”. 
Sehingga masih diperlukan pengembangan materi lainnya untuk melengkapi 
materi-materi pelajaran yang ada pada standar kompetensi tersebut.  
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C. Saran 
Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media pembelajaran 
yang serupa terutama untuk mata pelajaran penggunaan alat ukur bevel 
protractor, berikut saran yang dapat peneliti berikan: 
1. Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran yang lebih lanjut 
perlu ditambahkan lagi animasi-animasi baik teks, gambar maupun video 
yang lebih menarik. Begitu juga dengan memberikan suara yang lebih 
menarik, disesuaikan dengan tampilan dan materi. 
2. Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media pembelajaran 
untuk mata pelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor, sebaiknya 
bagian akhir media dibuat halaman penutup. 
3. Bagi peneliti berikutnya yang akan mengembangkan media pembelajaran 
untuk mata pelajaran penggunaan alat ukur bevel protractor, sebaiknya 
penelitian dilakukan sampai pada efektifitas penggunaan media 
pembelajaran, sehingga dapat diketahui efektifitas penggunaan media 
pembelajaran yang dihasilkan apakah bisa meningkatkan kualitas 
pembelajaran.  
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Lampiran 2. Nilai X TP 1 dan X TP 4 tahun ajaran 2011/2012. 
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Lampiran 3. Surat permohonan validasi ahli media 
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Lampiran 4. Lembar validasi ahli media 
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Lampiran 5. Surat keterangan validasi ahli media 
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Lampiran 6. Surat permohonan validasi ahli materi I (dosen) 
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Lampiran 7. Lembar validasi ahli materi I (dosen) 
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Lampiran 8. Surat keterangan validasi ahli materi I (dosen) 
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Lampiran 9. Surat permohonan validasi ahli materi II (guru) 
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Lampiran 10. Lembar validasi ahli materi II (guru) 
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Lampiran 11. Surat keterangan validasi ahli materi II (guru) 
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Lampiran 12. Lembar instrumen pengujian terbatas I 
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Lampiran 13. Tabulasi angket pengujian terbatas I 
 
No Aspek Penilaian 
Skor 
1 2 3 4 5 
       A. Komunikasi 
1. Kemudahan memulai program - - 4 4 - 
2. Kejelasan petunjuk penggunaan - - 6 2  
3. Kemudahan penggunaan navigasi (button) - 1 3 3 1 
4. Kejelasan penggunaan bahasa - - 4 4 - 
5. Kejelasan pembacaan huruf/teks - - 2 5 1 
6. Interaksi pengguna dengan media - - 2 3 3 
       B. Tampilan 
7. Kesesuaian pemilihan huruf/teks - - 1 4 3 
8. Kesesuaian warna background tiap halaman - - 3 3 2 
9. Kesesuaian navigasi (button) tiap halaman  - 1 4 3 - 
10. Kualitas gambar yang disajikan - - 2 5 1 
11. Kualitas video yang disajikan - 1 3 3 1 
12. Pengaturan tata letak halaman - - 1 5 2 
       C. Manfaat Media 
13. Pemahaman gambar untuk menejelaskan materi - - 4 4 - 
14. Pemahaman video untuk menejelaskan materi - - 3 5 - 
15. Membantu proses pembelajaran - - 2 4 2 
16. Mempermudah siswa dalam memahami materi - - 2 6 - 
17. Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  - 1 3 2 2 
18. Meningkatkan motivasi belajar siswa - - 2 4 2 
19. Mempersingkat waktu  penyampaian materi  - - 2 5 1 
20. Menambah variasi dalam proses pembelajaran - - 1 3 4 
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Lampiran 14. Lembar instrumen pengujian terbatas II 
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Lampiran 15. Tabulasi angket pengujian terbatas II 
- 
No Aspek Penilaian 
Skor 
1 2 3 4 5 
       A. Komunikasi 
1. Kemudahan memulai program - - 9 20 4 
2. Kejelasan petunjuk penggunaan - - 15 12 6 
3. Kemudahan penggunaan navigasi (button) - 1 20 11 1 
4. Kejelasan penggunaan bahasa - 1 12 17 3 
5. Kejelasan pembacaan huruf/teks - 2 4 21 6 
6. Interaksi pengguna dengan media - 1 8 19 5 
       B. Tampilan 
7. Kesesuaian pemilihan huruf/teks - 1 8 19 5 
8. Kesesuaian warna background tiap halaman - 2 7 17 7 
9. Kesesuaian navigasi (button) tiap halaman  - 2 10 15 6 
10. Kualitas gambar yang disajikan - 3 8 17 5 
11. Kualitas video yang disajikan - 3 12 12 6 
12. Pengaturan tata letak halaman - 1 8 16 8 
       C. Manfaat Media 
13. Pemahaman gambar untuk menejelaskan materi - 2 9 16 6 
14. Pemahaman video untuk menejelaskan materi - 2 10 19 2 
15. Membantu proses pembelajaran - - 5 12 16 
16. Mempermudah siswa dalam memahami materi - 2 8 12 11 
17. Meningkatkan perhatian siswa terhadap materi  - 2 9 16 6 
18. Meningkatkan motivasi belajar siswa - - 6 16 11 
19. Mempersingkat waktu  penyampaian materi  - - 6 15 12 
20. Menambah variasi dalam proses pembelajaran - - 5 15 13 
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Lampiran 16. Daftar hadir pengujian terbatas I 
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Lampiran 17. Daftar hadir pengujian terbatas II 
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Lampiran 18. Surat permohonan ijin penelitian 
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Lampiran 19. Surat ijin penelitian dinas perizinan 
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Lampiran 20. Lembar disposisi. 
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Lampiran 21. Surat keterangan penelitian 
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Lampiran 22. Foto pengujian terbatas I 
 
Foto Pengembang Saat Menerangkan Siwa 
 
 
 
 
 
 
Foto Keadaan Kelas Pengujian Terbatas I 
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Foto Siswa Sedang Mengisi Instrumen Penelitian 
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Lampiran 23. Foto pengujian terbatas II 
 
 
Foto Pengembang Sedang Memutarkan Video Bevel Protractor 
 
 
 
 
 
 
Foto Pengembang Sedang Memberikan Pengarahan Sebelum Pengisian Instrumen 
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Foto Siswa Sedang Mengisi Instrumen Penelitian 
 
 
 
 
 
 
Foto Bersama Siswa Setelah Selesai Pelajaran 
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Lampiran 24. Syarat-syarat penggunaan media 
 
Syarat-syarat yang harus dipenuhi dalam menggunakan media pembelajaran 
berbantuan computer pada kompetensi dasar pengukuran sudut menggunakan 
program Microsoft Office Power Point tersebut: 
1. Sebelum harus melihat menu petunjuk penggunaan yang ada didalam media 
pembelajaran terlebih dahulu. 
2. Menggunakan minimal satu guru dalam menyampaikan materi menggunakan 
media pembelajaran tersebut. 
3. Guru yang akan menyampaiakan materi menggunakan media pembelajaran 
tersebut harus mengetahui tentang cara pengoperasian Microsoft Office Power 
Point 2007. 
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Lampiran 25. Kartu bimbingan skripsi 
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